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DE VARĂ 



în general, luna august nu este o lună prea bună pentru joacă. Cel puţin, 
nu când sunt 50 de grade la umbra monitorului sau televizorului, după oâi. 
Faceţi ca noi, mai ieşiţi la un munte, o mare sau cumpăraţi-vă aparate de 
aer condiţionat. Noi am ales marea, iar banii de aparat am preferat să-i 
dăm pe băuturi răcoritoare, dar fără mai mult de 5% alcool. Deh, am mai 
îmbătrânit şi noi... 

In orice caz aveţi ce citi şi în această ediţie, pe care am încercat s-o transfor¬ 
măm într-un partener de drumneţie cât mai bun. Dacă am reuşit, voi deci¬ 
deţi. Vouă nu vă mai rămâne decât să profitaţi de vacanţă sau concediu şi 
să vă întoarceţi acasă cu bateriile încărcate pentru că, din septembrie, ur¬ 
mează să avem parte de o toamnă plină de jocuri şi apariţii importante în 
materie de hardvirare. A.k.a noi console. 

Până atunci, noi vom da o fugă şi până la gamescom, evenimentul care 
transformă anual oraşul german Kbln in capitala mondială a jocurilor. Nu 
de alta, dar parcă nu ne-am văzut cam de multişor cu prietenii noştri din 
industrie, iar berile împărţite cu mulţi dintre ei au produs efecte dintre cele 
mai benefice pentru singura revistă de jocuri video din România. Oh, şi-o 
să ne jucăm pentru voi puţin Wolfenstein:The New Order,The Evil Within, 
Watch_Dogs, Mad Max, The Witcher 3... Interesant, neh? Also, n-ar strica ca 
în perioada 21-25 august să staţi cu ochii şi pe site-ul nostru, ba chiar şi pe 
pagina noastră de facebook. Articol mare in următoarea ediţie a revistei, 
adică în prima (săptămână?) jumătate din luna septembrie. Pa-pa! 

■ KiMO 
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trecut graniţa şi s-a aiaturat unui grup de merce¬ 
nari sud-americani, The7. Pentru o vreme, iucru- 
rile au mers bine, banii au curs, revoiuţiile s-au ţi¬ 
nut lanţ, recolta de dictatori a fost deosebit de 
bogată. Altfel spus, Kane şl clica lui au prosperat. 

Din nefericire,.job-ul‘’ care ar fi trebuit să le asi¬ 
gure o bătrăneţe in lux şi trăndăvie a luat-o razna 
şi The7 s-a transformat (aparent) in Thel. Ghinionul lor, 
bucuria lui Kane, care, crezând că foştii lui tovarăşi de 
nelegiuiri au intrat in solda lui El Comandande din 
Ceruri, s-a dat la fund cu o valiză plină cu diamante le¬ 
gată de găt. La scurt timp după, ghinionistul Kane 
cade in măna autorităţilor şi câştigă un bilet dus către 
Veşnicele Jungle ale Vânătorii. 

Povestea lui James Seth Linie, cunoscut colegilor 
de celulă drept.Lynch* este 
mai puţin spectaculoasă. 
Individul este un psi¬ 
hopat care şi-a 
mazilit soţia şi 
susţine cu tărie 
că nu-şi aminteş- 
acest mic 
amănunt. 
Devină, 

fi schizofrenia. 
Judecătorii nu s-au 
lăsat impresionaţi şi i-au recoman¬ 
dat un tratament medicamentos urmat 
de o injecţie letală şi o eternitate de terapie la 
Marele Psiholog din clinica Edenului. 

Kane & Lynch: Dead Men începe in forţă 
cu cea mai spectaculoasă evadare. Ever. Film, 


Joc sau văr de-al doilea condamnat pentru furtul unei 
găini. Mai cu vână decât evadările clasice din Vestul 
Sălbatic. Adam .Kane' Marcus, fostul mercenar părăsit 
de noroc şi de nevastă sta cuminţel in dubiţa care-l 
transportă spre eternitate şi silabiseşte o scrisorică 
adresată fiicei sale. Şirul gândurilor ii este întrerupt de 
figura banală a unui ochelarist (de drept) comun, care 
ii roagă respectuos să bage capul la cutie, căci lucruri 
grozave şi explozive se vor intampla în următoarele 
cinci minute. Şi mare dreptate a avut. Filmuleţul intro¬ 
ductiv, absolut spectaculos, şi prima misiune sunt une¬ 
le dintre cele mai cinematice momente din istoria 
curilor. Dubiţa işi ia zborul, poliţiştii viermuie in jurul 
tău (Kane), trupele SWAT dau năvală, un elicopter în¬ 
tregeşte haosul şi, in toată această babilonie, un indi¬ 
vid mascat îşi găseşte timp să-ţi ardă una peste bot cu 
patul AK-ului, risipindu-ţi astfel orice iluzie asupra fina¬ 
lului poveştii. 

Ca gameplay, Kane & Lynch: Dead Men nu se în¬ 
depărtează de o reţetă mai veche decât lumea, iar cei 
mai mulţi dintre noi sunt de părere ce producătorii nu 
şi-au dus în mod exemplar misiunea la capăt, drept 
pentru care a fost împuşcat cu un 7. Totuşi, nu este de¬ 
loc un action rău, rămâne mai bun decât al doilea joc 
din serie, iar povestea unică a celor doi nelegiuiţi, dar 
mai ales modul în care ea ne este oferită, face foţi ba¬ 
nii. Are şi multiplayer, dacă vă interesează, inclusiv co- 
op. Aşadar, la treabă. 
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EXISTĂ ŞANSA SĂ PUTEM VINDE JOCURILE ACHIZIŢIONATE VIA STEAM 


A sta dacă îi acordăm crezare lui Eva Hoffschulte, unul dintre membrii The Federation of German Consumer 

Organisatlons, care, recent, a declarat că organizaţia din care foce parte va intenta un proces împotriva ceior de la 
Valve Software. Conform nonnelor europene în vigoare, consumatorii dispun de dreptul de a revinde orice program 
achiziţionat in format digitai, insă, din păcate, compania americană refuză in continuare să le ofere utilizatorilor Steam 
acest drept. Aşadar, un proces ar putea să-l facă să se răzgândească. 

.Nu vă putem spune cu exactitate când anume ar putea începe procesul; credem că va avea loc până spre sfârşitul 
acestui an. Până atunci, suntem de părere că cei de ia Vaive Software nu se vor grăbi să înceapă să respecte legea euro¬ 
peană. Dar acum avem şanse reale să câştigăm, iar astfel să le dăm utilizatorilor Steam opţiunea de a vinde jocuri între 
el* a declarant Eva Hoffschulte. 


id SOFTWARE: RAGE NU ESTE 
MORT, IAR DOOM 4 A FOST 
RELUAT DE LA ZERO 

C hiar dacă reprezentanţi ai Bethesda Softworks au 
declarat că posibilitatea dezvoltării unui seguel 
pentru RAGE de către studiourile id Software nu este 
foarte mare, aflăm că Tim Willits este de altă părere: stu¬ 
dioul pentru care lucrează se va intoare la franeiza sa 
post-apocaliptică şi va realiza o continuare pentru mult 
subapreciatul first-person shooter, indiferent sub ce for¬ 
mă va veni aceasta. 

.Momentan, nu facem nimic in acest sens, insă 
atunci când am gândit universul RAGE, l-am realizat de 
aşa manieră încât să ne fle uşor să revenim în ek Sunt 
încă mândru că am.reaiizat ceva diferit - nu a fost deloc 
asemenea Jocurilor pe care le-am realizat în trecut* a 
mai precizat Tim. 

De fapt, cei de la id Software nu se vor ocupa de ni¬ 
mic altceva prea curând, cu excepţia iui DOOM 4, proiect 
care a fost reiuat din nou de la zero, fiindcă cea mai 
nouă versiune a sa nu a reuşit să indepiinească aşteptă¬ 
rile factorilor de decizie. 


MAD HATTER CONFIRMAT PENTRU BATMAN: ARKHAM ORIGINS 


Warner Bros. are piăcerea se ne prezinte un alt personaj 
pregătit să-l înfrunte pe CavalemI Negru, şi anume Mad 
Hatter. Confomn celor menţionate de producători, acesta va 
invita nepoliticos o anume fătucă să-i fie noua Alke (omul 
este obsedat de povestea Alice in Wonderfand), iar Batman 
se va vedea pus în situaţia de a vizita un Wonderiand reaii- 
zat in stil Arkham pentm a o salva. 

Batman: Arkham Origins va fi publicat pentru 
Windows PC, Playstation 3, Xbox 360 şi Wii U la finele 
acestui an şl va beneficia de cel puţin un mod multi- 


player, care ne va permite să butonăm jocui şi de par¬ 
tea lui Joker Bane, Kilier Croc, Deadshot, Firefly, Biack 
Mask, Copperhead şi Deathstroke. 

Acţiunea jocului va fi plasată înainte de primele 
două titluri din seria Arkham, prezentăndu-ne un per¬ 
sonaj principal neexperimentat in arta de fracturare a 
oaselor. De asemenea, dacă sunteţi interesaţi să plasaţi 
o precomandă jocului, atunci ediţia de Windows PC 
este disponibilă pentru 49.99 euro, în timp ce versiu¬ 
nea de console costă S9.99 euro. 











MEN OF WAR: ASSAULT SQUAD 2 ANUNŢAT OFICIAL 


C Company a confirmat ci studiourile 
Digitalmindsoft se ocupă de dezvoltarea Jocului 
Men of War: Assault Squad 2. Programat pentru ulti¬ 
mul trimestru din 2013, Assault Squad 2 va beneficia 
de noi hărţi multiplayer (Ivi, 4v4), precum şi de un 
nou mod 8v8, gândit special pentru a da mai multă cu¬ 
loare luptelor dintre jucători, producătorii promiţând 
bătălii spectaculoase la o scară foarte mare. 

Pe lângă campania propriu-zisă, componenta de 
Joc solo va beneficia şl de misiuni de tip skirmish, ce le 


vor permite Jucătorilor să participe la bătălii extreme 
cu tancuri sau misiuni de tipul stealth, unde vom dis¬ 
pune de oportunitatea de a controla echipe de 
lunetişti. 

Motorul grafic a fost şi el îmbunătăţit, acesta inte¬ 
grând acum tehnologii precum suport pentru Multi- 
core, Advanced Shader Technology, o interfaţă nouă şi 
un sistem Al mult mai bun. De asemenea, producătorii 
au confirmat că modurile multiplayer vor putea fi bu- 
tonate via Steam. 


INQUISITION VA ACCEPTA 
SALVĂRILE DIN PRIMELE DOUĂ 
TITLURI DRAGON AGE 


C um toamna anului viitor ne va oferi posibilitatea să 
ne bucurăm de un nou Joc Dragon Age, studiourile 
BioWare ne şoptesc că lucrează la implementarea unui 
sistem care le va permite Jucătorilor să porteze salvările 
din titlurile anterioare in Inquisition. . 

Action RPG-ul Dragon Age III: Inquisition va fi lansat 
in toamna anului 2014 pentru console şi Windows PC şi 
va beneficia de tehnologia oferită de motorul grafic de¬ 
rivat din Frostbite 3. 

Conform celor declarate, Inquisition va permite Jucă¬ 
torilor să deţină propriul castel, vine cu foarte multe 
opţiuni de personalizare, in ciuda faptului că singura 
rasă confirmată până la ora aceasta este reprezentată de 
oameni şi va permite modificarea însoţitorilor. In plus, 
dacă dăm crezare spuselor Iul Jon Perry - cinematic de- 
signer BioWare -, un întreg nivel în Dragon Age 3 este 
comparabil ca mărime cu toate nivelurile din Dragon 
Age 2 la un loc. 


PESTE 50 DE MILIOANE DE ULTILIZATORI PENTRU ORIGIN 
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CD PROJEKT RED SE EXTINDE ÎN CRACOVIA 


P roducătorul seriei The Wticher a deschis un nou 
studio in Cracovia, Polonia. Această nouă echipă se 
va alătura procesului de dezvoltare a jocurilor The 
Witcher 3: Wild Hunt şi Cyberpunk 2077, Adam 
Badowsky - boss-ul CD Projekt RED - declarând urmă¬ 
toarele: .Un studio nou, noi oameni şi o altfel de ener¬ 
gie - suntem implicaţi in multe proiecte şi suntem ex¬ 


trem de incăntaţi să ne folosim de potenţialul 
Cracoviei. Ne dorim să dezvoltăm RPG-uri din ce in ce 
mai bune, iar noul studio este un alt pas mare in aceas¬ 
tă direcţie. Cracovia, unul din centrele culturale şi 
ştiinţifice ale Europei, este un loc cu adevărat special, 
ce-şl va lăsa amprenta asupra jocurilor noastre 
viitoare.’ 
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ŞOC Şl GROAZĂ: OUTLAST 
ARE DATĂ DE LANSARE 


I 
I 

O utiast este primul joc dezvoltat de studioul canadian 
Red Barrels, este motorizat de Unreal Engine 3, iar 
accentul cade pe elementele ce au făcut din Amnesia 
unul dintre jocurile noastre preferate: stealth, claustrofb- 
bie, panică, mai multă panică şi câteva puzzie-uri intere¬ 
sante. De altfel, cofondatorii studioului, Philippe Morin şi 
David Chateauneuf, au declarat că sursa lor principală de 
inspiraţie este tocmai jocul produs de studiourile 
Frictional Games. 

Outiast va fi lansat via Steam in data de 4 septembrie 
la preţul de 19.99 euro. 



WOLFENSTEIN: 
THENEWORDERA 
FOST AMÂNAT 

B ethesda Software a confirmat 
prin vocea lui Pete Hines că data 
de lansare a first-person shooter-ului 
Wolfenstein: The New Order a fost 
modificată, jocul dezvoltat de studi¬ 
ourile Machine Games urmând a li 
lansat .cândva în 2014’. Motivarea vi¬ 
cepreşedintelui Bethesda constă in 
faptul că dezvoltarea simultană a jo¬ 
cului pentru toate cele S platforme 
nu este chiar un lucru foarte uşor. Iar 
compania işl doreşte ca acest titlu să 
devină cel mai bun din seria 
Wolfenstein. Orice, numai să nu-l 
transforme intr-un RPG ieftin. Ne 
mulţumim şi cu un FPS pursânge. 
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ROMÂNIA VA GĂZDUI CAMPIONATUL 
MONDIAL DE SPORT ELECTRONIC 

F ederaţia Internaţională de Sport Electronic (International eSport Federation) anunţă 
desfăşurarea Campionatului Mondial de Sport Electronic la Bucureşti, după ce, vre¬ 
me de patru ani, acesta a avut loc in Coreea de Sud. Evenimentul, organizat împreună 
cu Liga (Samerilor Profesionişti (Professional Gamers League - PGL), este susţinut de 
Romtelecom, în calitate de partener principal. Competiţia va avea loc între 31 octom¬ 
brie şi 4 noiembrie 2013, ia Sala Polivalentă. 

.După o serie de discuţii privind posibilitatea de organizare a evenimentului pe alt 
continent, dar şi gradul de accesibilitate pe care îl presupune o locaţie europeană, am 
decis ca Bucureştiul să găzduiască Campionatul Mondial de Sport Electronic in 2013. In 
Romănia ne bucurăm de sprijinul Ligii Gamerllor Profesionişti şl al preşedintelui aceste¬ 
ia, Silviu Stroie, precum şi de sprijinul Ministerului Tineretului şi Sportului, prin persoana 
domnuiui Ministru Nicolae Bănicioiu', a declarat Won-Suk Oh, secretar general al 
Federaţiei Internaţionale de Sport Electronic. 

Silviu Stroie, preşedintele Ligii Gamerilor Profesionişti, este membru in board-ul 
Federaţiei Internaţionale de Sport Electronic. Poziţia de preşedinte al Comisiei 
Internaţionale de Arbitri din cadrul federaţiei, pe care acesta a obţinut-o la finalul anu¬ 
lui trecut, vine ca o confirmare a eforturilor sale şl ale ligii, de formare şi educare a pieţei 
de gaming din Romănia, din ultimii 10 ani. 

.Faptul că votarea mea în board-ul Federaţiei Internaţionale de Sport Electronic 
este umtată de numirea României ca ţară gazdă a Campionatului Mondial de Sport 
Elearonic nu face decât să confirme încă o dată munca depusă ani de-a rândul. Vom 



_.„MntALOE SPORT ELECTi 


continua să dezvoltăm acest domeniu, să creştem comunitatea de gaming şi să adu¬ 
cem sportul electronic pe aceeaşi poziţie cu alte discipline sportive din România* a spus 
Silviu Stroie. 

La eveniment vor participa 270 de persoane din 46 de ţări. Competiţia masculină 
are două discipline - League of Legends, dotată cu premii în valoare de 27.000 de do¬ 
lari, şi Alliance of Variant Arms (A.VA), care oferă premii de 18.000 de dolari, iar în com¬ 
petiţia feminină vor exista două discipline - StarCraft 2 şi Tekken Tag Toumament 2. 

Totodată, în cadrul campionatului va avea loc Adunarea Generală a Federaţiei, unde 
se va vota aderarea noilor membri, precum şi un congres internaţional la care se vofTn- 
tălni cele mai mari companii din industrie, cu prezenţă globală, pentru a discuta despre 
dezvoltarea actuală şi viitoare a sportului electronic, la nivel mondial. 

Calendarul evenimentelor majore de sport electronic din acest an; 

14 -15 septembrie: DreamHack Bucureşti 2013, Sala Polivalenţi; 

31 octombrie - 4 noiembrie: Campionatul mondial de sport electronic, Sala Polivalenţi. 


MICROSOFT SE GÂNDEŞTE SĂ REDUCĂ 
PREŢUL CONSOLEI XBOX ONE 

A flăm de la Examiner că cel de la Microsoft se gândesc că n-ar fi o idee prea bună 
ca viitoarea consolă Xbox să ajungă pe raftul magazinelor de specialitate la 
preţul de SOO de euro, motivând că ideea acestui preţ.premium'i-a aparţinut in to¬ 
talitate lui Don Mattick, fostul şef Xbox One. De fapt, întreaga strategie de market¬ 
ing a fost construită pornind de la acest preţ, spun capii Microsoft, lăsând să se înţe¬ 
leagă că viziunea lui Don, care a plecat (zburat?) din companie imediat după 
fiasco-ul de la E3, nu a coincis şi cu a lor. Poftim?! 



CARE ESTE JOCUL ACESTEI GENERAŢII? 



S e pare că la această întrebare s-au gândit să ne ofere răspuns reprezetanţii Amazon 
UK, aceştia găzduind in perioada 1 iunie - 4 august un sondaj de opinie pe această 
temă. Au fost selectate foarte multe titluri, insă finalistele au fost următoarele: Mass 
Effect 2, Batman: Arkham City, Far Cry 3, BioShock Infinite, The Last of Us, The Walking 
Dead, Metal Gear Solid 4, Fallout 3, Grand Theft Auto IV, BioShock, Portal 2, Super Mario 
Galaxy, Uncharted 2, Red Dead Redemption, Caii of Duty 4: Modern Warfare şl The Elder 
ScrollsV:Skyrim. 

Dintre toate, action RPG-ul dezvoltat de studiourile Bethesda Softworks, The Elder 
Scrolls V: Skyrim, a fost desemnat câştigător, fiind unnat de Last of Us, Uncharted 2 şl Red 
Dead Redemption. Discutabil? 


SCENARISTUL SERIALULUI BATTLESTAR 
GALACTICA LUCREAZĂ ÎMPREUNĂ CU SONY 
SANTA MONICA LA UN NOU JOC 

ichael Angeli, scenaristul serialelor de televiziune Oark Angel, Battlestar Galactica şi 
Caprica, a fost provocat de Sony să lucreze, împreună cu studiourile sale din Santa 
Monka, la un joc despre care vă putem spune cu mâna pe inimă că nu este God of War. 

Mărturisirea îi aparţine chiar lui Angeli, care a ţinut să precizeze la această ediţie de 
Comk-Con că lucrează la un nou proiect, alături de o echipă formată din 150 de persoane, în 
mare parte responsabile de jocul God of War Ascension. Proiectul nu a fost confimiat oficial 
de reprezentanţii Sony, iar alte detalii nu au fost oferite in acest moment Să fie SF? 
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Ciocănim sau dăm buzna? 


PRIVIND LA 

PORTIIE INDUSTRIEI 


â întreb oare câţi dintre noi, âştia care res¬ 
pirăm Level, ne-am gândit la un moment 
dat sâ facem un Joc. Mâ întreb pentru câ, 
dacă am ajuns cu gândul pânâ in acest punct, am fost 
cu siguranţă păliţi, măcar o dată, de o idee genială, în¬ 
totdeauna e genială, care ne-a mâncat nopţile. Când 
apare, începem să clădim in jurul ei şi să dezvoltăm in 
minte un intreg joc. Acest proces este atât de frumos şl 
de intens, încât parcă tot creierul lucrează la unison. E 
ca un rush nebunesc, mai ales când toate celelalte idei 
par că se potriveK mănuşă peste cea de bază. Dacă nu 
vl s-a întâmplat până acum, insă ideea de game deve- 
loper vă face cu ochiu', nu vă faceţi griji, o să vi se în¬ 
tâmple. Trebuie doar să nu vă omorâţi ideile in faşă, să 
le alimentaţi până se transformă In furtună, apoi să le 
lăsaţi să facă ravagii. In acele momente, luaţi o foaie şi 
un pix sau deschideţi un document, dacă puteţi scrie la 
fel de repede la tastatură, pentru că e păcat să vă lăsaţi 
construcţiile de acest tip să dispară in negura minţii 
fără a le face o schiţă. Mie ml se întâmplă cam o dată 
pe an, iar ultima oară declanşatorul a fost artwork-ul 
folosit aici ca start de articol. Mulţumesc Roberto 
Flores (*Dynamalto) pentru inspiraţie, li puteţi găsi ce¬ 
lelalte creaţii pe Deviantart. Intre timp, a mai terminat 
două planşe, in care puteţi admira alte 4 personaje ale 
acestui joc imaginar. Pasiunea mea legată de universul 
Game of Thrones sau, pentru cei mal pretenţioşi, A 
Song of Ice and Fire, s-a combinat aici cu cea legată de 


jocurile, cum le spune mama, cu bătăi şi împreună mi¬ 
au dat foc minţii. Zile la rând am stat cu ochii in aceas¬ 
tă Imagine, cu controlerul in mănă, construind ceea ce 
mie îmi părea cel mai bun fighting game al tuturor 
timpurilor. Sunt atât de multe personaje Interesante in 
aceste cărţi/filme, atât de multe pe care ai vrea să ie 
vezi intr-un duel. Fie! 0 luptă până la moarte. Numai 
din acest punct de vedere ai putea să te pierzi cu ziiele 
imaginând ce şi cum. Iar cum cu fiecare nou volum/se¬ 


rie sunt introduse atât de multe altele, m-am gândit că 
şi jocul ar putea fi dezvoltat astfel incăt să reflecte cro¬ 
nologia poveştii. In lista de iuptători a primului joc să 
găsim doar personajele care au pus mâna pe .sabie'in 
primul volum al cărţil/seriel. Bineînţeles, faptul că se 
moare pe capete ar priva următoarele titluri de unele 
dintre cele mai puternice şi iubite/urăte personaje, dar 
cu siguranţă aş fi găsit o modalitate să le aduc înapoi, 
o chichiţă, ceva, in tot acest univers enorm, care să-mi 
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Alţi visători s-au dus pe alte direcţii. 
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dea posibilitatea să le (re)introduc, oarecum neforţat. 
In cel mai rău caz, arunc o arenă, separată de modul 
story, imaginată de căţiva copil, strănepoţii cuiva, vă 
alegeţi voi ai cui, care discută aprins despre cine ar fi 
câştigat dacă două personaje care nu s-au intersectat 
odinioară s-ar lua la trântă. 

Cum actorii din film nu se aseamănă cu persona¬ 
jele descrise in cărţi (de obicei sunt mult mai frumoşi), 
aş fi făcut in aşa fel incăt in joc versiunile alternative 
ale lot să schimbe mai mult decât costumele, 
înfăţişările să se schimbe cu totul şi să fie cât mai 
aproape de cele imaginate de George R. R. Martin in 
cărţile lui. Fan service adevărat. Apoi. pentru că do¬ 
ream ca jocul să iasă in evidenţă şi prin altceva, am în¬ 
cercat să reinventez roata. In primul rând mi-ar fi plă¬ 
cut să fie o ţâră mai realist decât restul, corpurile să 
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albă impuls, să existe frecare, acţiune şi reacţiune. 

Toate acestea având darul de a creşte Imersiunea şi de 
a da greutate loviturilor. Cuplate cu vibraţii lucrate 
atent... Aş fi introdus şi o bară de energie şi aş fi dat o 
importanţă crescută blocajelor şi eschivelor. In speran¬ 
ţa ca aceste opţiuni să ducă la lupte mai tacticizate. 
Pline de tensiune. Aceste posibilităţi extinse ar fi com¬ 
plicat destul de mult modul de control, aşa că am în¬ 
cercat să eficientizez şi să simplific. Aş fi dorit ca toate 
loviturile să fie executate cu maneta din partea dreap¬ 
tă a gamepad-ului, iar rezultatele mişcărilor să fie cât 
de cât logice: o rotire de sus in jos să ducă la o lovitură 
descendentă pe plan vertical; o mişcare bruscă înspre 
adversar să rezulte într-o Impungere şi aşa mai depar¬ 
te. Ai nevoie de alte planuri (orizontal, diagonale), poţi 
oricând ţine apăsat unul din butoanele L sau R şi mişca 
maneta. Tot unul dintre aceste butoane, in combinaţie 
cu aceeaşi manetă din dreapta, să fie folosit pentru 
blocaje, in timp ce in combinaţie doar cu maneta din 
stânga să aducă in prim-plan eschivele. Apoi, în func¬ 
ţie de echipament, de putere şi de energia pe care o 
(mai) au, unii luptători să fie mai avantajaţi de blocaje. 
In timp ce alţii de eschive. Zoning-ul să fie şi el foarte 
important. Butoanele de pe faţa controlerului le-aş fi 
păstrat pentru acţiuni mai deosebite, ca assist-uri. Cum 
ar fi dacă Robb l-ar putea chema pe Cray Wind in lup¬ 
tă? Sau Daenerys pe unul dintre dragoni? Bine, pentru 
Oany fanii ar avea ceva de aşteptat. Nu ţin minte ca 
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DACĂ El POT, ATUNCI NOI 
NU AVEM NIClO SCUZĂ 

D .ii ,1 aveţi nevoie de ceva care să vă inspire $i să 
vă mai dea un şut in fund din când in când, că 
ulaţi.An examination of game making in the Middie 
Easf şi ,The birth of Kenya's games industry'. Două 



.pănă ăcum'să se fi luptat in mod direct cu cineva. 
Altui buton i-aş fi asignat câteva prinderi. Pentru cine e In 
stare, desigur. Sau piedici, fente, în cazul celor mai firavi. 
Şi, în sfârşit, un buton pentru proiectile - vrăji, cuţite etc. 
Un mod de control atât de exotic merită un tutorial pe 
măsură, nu?! Cu noi, Arya, In compania maestrului Syrio, 
care d-abia aşteaptă să ne arate şl explice bazele. 

După câteva zile, în care am întors pe toate feţele 
posibilităţile şl ideile, nebunia s-a stins şi am realizat 
supărat că un astfel de proiect nu are niclo şansă să se 



D 

fc 


concretizeze. Numai licenţele ar costa milioane bune 
de dolari. Bineînţeles, să le cumpăr, să-l Iau pe Mister 
Flores de o toartă, pe cei din echipa Lab Zero, foşti 
Reverge Labs, de alta şi să trecem la treabă ar fi mai 
mult decât un vis împlinit. Aş.munci'zi şi noapte cot 
la cot cu el pentru a face jocul perfect, dar... trebuie să 
revin cu picioarele pe pământ. 

Unii preferă să nu bată la uşa 
nimănui... 

Işl construiesc singuri una. Dacă vrem cu adevă¬ 
rat să ăjungem să dezvoltăm jocuri, trebuie să o luăm 
de jos. Să dăm din coate şi să nu uităm bunul simţ şi 
pasiunea pe drum. 0 soluţie ar fi să pornim cu o idee 
mai simplă, pe care să o transformăm cu ajutorul unei 
platforme accesibile într-un joc. Aici, exemplul perfect 
este Gunpoint, un titlu produs de un singur om. Tom 
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Francis, in timpul liber. Interesant este că Tom nu avea 
niclun fel de experienţă în programare, dar, în momen¬ 
tul în care a auzit că Spelunky a fost creat, tot aşa, de o 
singură persoană, cu ajutorul unul software uşor de 
utilizat numit Game Maker, a decis să încerce. A înce¬ 
put lucrul in mal 2010, iar in Iunie 2013 a lansat unul 
dintre cele mai Iubite Indie-uri din ultima perioadă. 
Puteţi găsi revlew-ul undeva în paginile revistei. 

Uşor de zis, greu de făcut. Un astfel de proiect 
cere timp şl o sursă de venit separată. Dacă le aveţi pe 
amândouă - de exemplu, dacă sunteţi student şi pă¬ 
rinţii vă susţin financiar -, pentru numele lui 
Dumnezeu, daţi-i înainte! Game Maker, versiunea Pro, 
edoar 100 de dolari, dar sunt atât de multe alte plat¬ 
forme din care puteţi alege. Unity3D, gratuit in versiu¬ 
nea standard, şi Unreal Oevelopment Kit - pentru care 
nu trebuie să plăteşti nimic până nu-ţi lansezi jocul, şi 
chiar şi atunci, doar 100 de dolari, până câştigi primii 
50 de mii - sunt doar două dintre cele mai cunoscute. 
Un astfel de proiect mai cere însă şi o voinţă de fier. 
Pasiunea vă va ţine pe val pentru două, trei săptămâni. 


G U N P O I N T 

Soudtrack-ul foarte potrivit al 
jocului a fost creat de Ryan Ike, 
Francisco Cerda şi John Robert Matz 


i i 
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hal o luni, două, zece, dacă sunteţi tncăpăţănaţi sau 
aveţi experienţă, dar majoritatea dintre noi nu vom avea 
puterea, de unii singuri, să ducem la capăt un proiect de 
acest gen. Tom Francis a avut noroc, el era redactor la PC 
Gamer (UK) cănd a început să lucreze la Gunpoint, iar le¬ 
giunea de fani a revistei, dar nu numai, l-au împins de la 
spate şl l-au ajutat cănd se mai poticnea. Spun era, pen¬ 
tru că a câştigat suficienţi bani din vânzarea jocului astfel 
încât să-şi permită să lase munca la revistă de o parte şi 
să se dedice In întregime dezvoltării de jocuri. Din anu¬ 
mite puncte de vedere, e mult mai plăcut sau/şi produc¬ 
tiv să fii angajat de o companie. Mare, mică, nu contează. 
Să fii plătit pentru ce faci şl să lucrezi cot la cot cu alţi pa¬ 
sionaţi. Câţiva temerari au încropit CV-uri geniale pentru 
a ajunge să facă exact asta. Marius Fietzek, de exemplu, a 
decis că cel mai bun CV pe care ar putea să-l trimită echi¬ 
pei Oouble Fine, condusă de Hm Schafer, ar fi un adven- 
ture clasic, asemănător vizual cu cele pe care le-a creat 
maestrul, in care să prezinte intr-un mod haios cum cre¬ 
de el că ar decurge un Interviu in cadrul companiei. Vă 
puteţi distra cu ce i-a ieşit aici: rickrocket.de/df/. Vrând, 
nevrând, Marius a lovit foarte aproape de casă, acum 20 
de ani Mr. Schafer fiind angajat de LucasArts in urma 
unei isprăvi asemănătoare. Alexander J. Velicky, la doar 
19 ani, a lăsat pe toată lumea paf cănd s-a prezentat la 
porţile Bethesda cu un mod pentru Skyrim care prelun¬ 
geşte viaţa jocului cu nu mai puţin de 20 de ore. Noi per¬ 
sonaje şi voci, quest-uri şi muzică. A extins.continentul' 
cu peste o treime. Dar i-a şi luat peste 2000 de ore ca să 
creeze acest mod monstru, Faiskaar 1.0.0, ce poate fi des¬ 


cărcat gratuit de pe skyrim.nexusmods.com. Nu ştim 
dacă au fost angajaţi sau nu, dar nici nu prea contează, o 
astfel de ispravă, mai ales una care a făcut înconjurul In- 
temetului, atârnă greu la CV şi cu siguranţă cineva i-a 
luat In colimator. 

Alte uşi, alte oportunităţi 

Ce se întâmplă insă dacă nu avem timp pentru 
aşa ceva sau nu avem cunoştinţele, răbdarea sau expe¬ 
rienţa necesară, dar totuşi vrem să lucrăm In domeniu 
şi, poate. In timp, să ajungem in poziţia visată: produ¬ 
cător, designer, director de proiect, whatever. Nu-i ni¬ 
mic, poate avem alte pasiuni, aptitudini sau calificări. 


Tom Francis a avut destul bun simţ să realizeze că nu e u 
suficient de priceput cănd vine vorba de desen sau ^ 

muzică şi a apelat la comunitate. A fost ajutat gratuit, 
iar acum cei care au creat aceste.resurse' pentru el le 

sunt cineva. E mereu o idee bună să fiţi proactivi şi să P' 
vă faceţi creaţiile căt mai vizibile. Dacă deja vă numiţi «1 
artist grafic, de sunet sau programator, cel mai proba- 
bil ştiţi ce aveţi de făcut. Dar nu numai abilităţile tehni- vf 
ce sunt căutate; in caz de cunoaşteţi, de exemplu, o <!' 
limbă străină sau, şi mai bine, aţi terminat o facultate 
de litere sau limbi străine, aveţi şanse să vă angajaţi ca *’< 
Game Maşter sau traducător... localizator. In acest mo- * 
ment, noi, românii, suntem mult mai norocoşi decât P' 
mulţi alţii. Patru dintre cele mai mari companii produ- 
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citoare de Jocuri au filiale la noi ;i angajează pe bandă 
rulantă. Daţi o căutare pe Google după angajări + EA 
Games, Ubisoft, Gameloft sau, mai nou, King.com. 

Dacă am uitat pe cineva, să-mi fie cu iertare şi rogu-vă 
atrageţi-mi atenţia pe forum, o să am grijă să-mi răs- 
cumpăr greşeala. Recomandarea mea este să deschi¬ 
deţi descrierea tuturor job-urilor postate - Marketing 
Assistant, de exemplu, s-ar putea să nu însemne toc¬ 
mai ce credeţi in acest caz - şi să verificaţi dacă există 
ceva ce v-ar plăcea să faceţi, dar mai ales dacă aveţi ex¬ 
perienţa necesară. 

Ce se întâmplă insă dacă nu avem niciun fel de 
experienţă şi nici nu ne-am dezvoltat suficient nişte 
atuuri câştigătoare? Nu e nicio ruşine. Când m-am an¬ 
gajat prima oară, am fost exact in aceeaşi situaţie. Am 
ştiut să răspund doar la jumătate din întrebările puse 
In chestionar, iar CV-ul meu era gol. Angajatorul chiar 
m-a intrebati.De ce te-aş angaja pe tine, sunt mulţi al¬ 
ţii care ştiu mult mai multe şi au şi experienţă." 
.Calculatoarele sunt pasiunea mea, trebuie să încep de 




I e undeva, aveţi ceva mal jos de vânzător in magazin? 

Daţi-mi o şansă şl nu o să vă pară rău." Se pare că le-au 
t, plăcut răspunsurile mele şl, spre mândria mea, nici nu 

le-a părut rău. In trei ani urcasem toate treptele. Iar 
j deasupra mea nu mal erau decât acţionarii. Repet, iar 

|i aici pot vorbi din experienţă, nu uitaţi pasiunea şi bu- 

3. nul simţ acasă. Mulţi o să vă urască exuberanţa şi o să 
ni- vă facă viaţa grea, dar cine trebuie o să vă remarce şi in 
timp o să aveţi numai de câştigat. O regulă care s-a do- 
> vedit adevărată In toate locurile in care am muncit, 

ca Poziţia pe care vă puteţi angaja fără a avea experienţă, 
iQ. deşi văd că acum concurenţa e destul de mare, in ca¬ 
drul companiilor producătoare de jocuri este cea de 
j. tester. Un job la fel de important, după părerea mea, 
pentru un dezvoltator, ca cel de vânzător in magazin 
pentru o multinaţională. Dacă testerii işi fac treaba 
bine sau sunt lăsaţi să-şi facă treaba bine, toată lumea 
are de câştigat. Aveţi grijă însă, deşi pare jobul de vis - 
sunteţi plătiţi să vă jucaţi -, s-ar putea să descoperiţi 
că nu e nici pe departe aşa. De multe ori veţi lucra sub 
presiune, trebuie să aveţi o răbdare de fier şi să puteţi 
să vă păstraţi concentrarea pe perioade lungi de timp. 
De cele mal multe ori, veţi juca şi rejuca aceeaşi bucată 
a jocului sau veţi întocmi rapoarte. Trebuie să fiţi pre¬ 
gătiţi pentru toate astea, iar jocurile şi tehnologia tre¬ 
buie să fie cu adevărat pasiunea voastră dacă vreţi să 
faceţi faţă intr-un astfel de mediu. Pentru o descriere 
mai completă a ceea ce înseamnă Quality Assurance, la 
ce să vă aşteptaţi şi chiar şi cum să vă prezentaţi la in¬ 
terviu sau cum să vă comportaţi odată ce aţi fost anga¬ 


jaţi, căutaţi, vă rog, după .A QA Contractor Survival 
Guide!" Un articol demenţial scris de un senior in dome¬ 
niu. Joburile enumerate in acest subcapitol cel mai pro¬ 
babil nu o să vă deschidă direct calea spre poziţia visată, 
dar e foarte important să fiţi acolo, lângă şi împreună cu 
oamenii care contează, să vă faceţi relaţii şi să căpătaţi 
experienţă. Ideile şi oportunităţile nu vin stând acasă. 

P.S.Am încercat sâ creez acest articol privind prin 
ochii cuiva care este atras de ideeo de a face un joc, dar 
nu ştie de unde să Inceapâ. Sper ci am reuşit si vi for¬ 


mez cit de cât o idee de bazi. O si încerc si revin In 
câteva luni cu pârerile şl rispunsurile prietenilor care 
lucreazâ in industrie, legate de ce şi cum au ajuns ei 
unde au ajuns. Poate chiar şi cu pârerile prietenilor pri¬ 
etenilor, daci sunt drâguţi sâ-mi râspundi la intrebiri. 
De asemenea, mi gândesc serios si pornesc In aventu¬ 
ra numiţi Skyrim - Creation Kit, In care vreau si dau 
viaji uneia dintre Ideile .geniale’de care vi poves¬ 
team. Daci reuşesc si fac funcţionali micar prima mi¬ 
siune imaginaţi, promit si revin cu detalii. 
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M odaKickstartereste,probabil,cea mai inte¬ 
resanţi noutate de pe piaţa jocurilor din ul¬ 
timii câţiva ani. Cel puţin eu nu-mi pot 
aminti, de la lansarea serviciului Steam, de o altă mane- 
vţ^ care sâ aibă potenţialul de a schimba faţa industriei 
in asemenea măsură precum revoluţia Kickstarter in 
desfăşurare. Vorbesc de platformele particulare 
Kickstarter şi Steam, şi nu de conceptele din spatele lor, 
acela al finanţării de către public, respectiv al distribuţiei 
digitale, nu dintr-un obscur avânt publicitar; ci pentru că 
aceste entităţi au dus muncă de pionierat in cele două 
domenii, au coagulat energiile prime şi esenţiale ale 
unei evoluţii durabile, au fost primele care au verificat in 
practică idei noi. Diferenţa este că discursul de mai sus 
se aplică Steam-ului cu titlu definitiv, iar doar provizoriu 
Kickstarter-ului, al cărui succes se măsoară incă in inflă- 
cărarea comunităţii mai degrabă decât in realizările con¬ 
crete ale producătorilor. 

Vă voi scuti de o stufoasă prezentare a aspectelor 
tehnice: chiar dacă n-aţi contribuit până acum la niciuna 
dintre strângerile de fonduri, e imposibil să nu fi aflat de 
Jocurile promovate prin Kickstarter şi de principiul din 
spatele lor - acela de a scurtcircuita traseul obişnuit al 
finanţării prin antamarea directă şi prealabilă a viitorilor 


cumpărători. E o schemă genială prin simplitatea ei, 
uşor de inţeles şi aparent funcţională; in plus, propune o 
redesenare a legăturii dintre simplii jucători şi dezvolta¬ 
torul izolat intr-un glob de sticlă. 

Dar care este starea de fapt a fenomenului? Avem 
in momentul de faţă cinci sau şase mari proiecte in de¬ 
rulare, care s-au revărsat pe un val de simpatie populară 
şi au depăşit considerabil suma pe care o vizau (vezi Star 
Citizen); o clasă de mijloc, atât ca ambiţii declarate, dar 
şi ca fonduri adunate (vezi Moebius); şi câteva proiecte 
mai modeste, unele dintre ele materializate deja in jo¬ 
curi lansate, in general bine primite in cele două tabere, 
publicul şi critica, ale căror opinii nu coincid totdeauna 
(vezi FasterThan Light sau Expeditions: Conquistador). 

Veţi observa că ne aflăm in mijlocul unei perioade 
de tranziţie pentru această nouă formă de organizare şi 
derulare a dezvoltării jocurilor. Primele semne sunt bune, 
dar ele vin din partea unor actori lipsiţi de proeminenţă 
şi fast dacă FTL sau E:C ar fi fost deplorabile sau, in cel 
mai bun caz, expresia unei mediocrităţi irecuperabile, ni¬ 
meni nu s-ar fi scandalizai, iar nereuşita lor ar fi trecut 
aproape neobservată. Mai mult, aşteptările şi popularita¬ 
tea scăzute au acţionat ca un adjuvant pentru trecerea 
cu vederea a unor lipsuri şi inexactităţi care, mai mult ca 


sigur, n-ar fi iertate atât de facil numelor mari. 

Acestea din urmă şi-au întârziat apariţia in mod 
destul de previzibil, ceea ce nu face decât să le umfle 
bula de hype şi mai abitir, orice derogare de la condiţiile 
iniţial prezentate publicului fiind obţinută in schimbul 
unei responsabilităţi crescânde. Unu la mână, odată ce 
i-a fost încredinţată o sumă net superioara celei pe care 
o considerase necesară dezvoltării unul joc viabil, pro¬ 
ducătorului i se va cere mai mult decât atât - incet, incet 
expectanţele publicului urcă din zona călduţă a unui joc 
bun inspre altitudinea tare a unei capodopere. Doi la 
mână, amânările sunt puse pe seama proceselor de rafi¬ 
nare, retuşare şi extindere a jocului - cu căt vor fi mai 
frecvente şi mai de durată, publicul işi va Imagina un 
produs final mai sofisticat şi mai complex. 

S-a creat un vid intre cele două categorii, intre pri¬ 
mele confirmări firave şi promisiunile ambiţioase incă 
neonorate, un gol de imagine care ameninţă să frâneze 
avântul Kickstarter pe fondul incapacităţii publicului de 
a evalua pozitiv sau negativ această nouă specie de 
.sponsorizare'. Nu e incă foarte clar dacă metoda poate 
da naştere unor titluri de anvergură, care să antreneze 
intr-o concurenţă serioasă numele mari din industrie, 
sau este vorba despre un văr puţin mai bine dotat al 
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vismul jucătorilor. 

In fapt, proiectul Double Fine e 
unul dintre cele mai atipice dintre cele 
care au primit finanţare masivă, 
tocmai pentru că iese din tipare- â 
le previzibllităţii comerciale. I 

Capitalizăndu-şi prestigiul pro- ' 

priu, întocmai ca un artist in vogă, 
căruia publicul înţelege să-i susţi¬ 
nă întreprinderile in ideea că fac 
parte dintr-un parcurs de explorări 


^nded 

with 




estetice, Tim Schafer a jucat o 
carte mare. Pariul său vizea¬ 
ză exact transgresarea 
limitei dintre divertis¬ 
ment $i artă: contează 
în primul rănd viziu- 
k nea lui, şi mai puţin 
A seaca înşiruire a 
f unor funcţionalităţi. 
Problema ar fi, 
desigur, că nu toată lu¬ 
lea este pregătită să cre¬ 
diteze un creator de jocuri 
asemenea statut, iar tri¬ 
bulaţiile acestuia nu vor fi investite auto¬ 
mat cu valoare intrinsecă. Dacă Schafer dă chix, nu se 
clatină atât fenomenul Kickstarter (alte proiecte ar pu¬ 
tea fi hituri), cât se erodează mitul creatorului înzestrat, 
al arhitectului vizionar. Publicul îşi va dori o planificare 
mai atent ierarhizată, mai in linie cu ce ştia el, mai con¬ 
cretă, disciplinată şi transparentă dintru început tocmai 
pentru a şti exact pe ce dă banii. Experimentele vor fi 
privite cu îndoială, curajul conceptual arhivat, deraierile 
de geniu ucise din faşă. 

Dar să ne întoarcem la întrebarea esenţială - care 
este vehiculul revoluţiei Kickstarter? Desigur, cele mai 
vehiculate teorii sunt eliminarea unui terţ incomforta- 
bil, cum deseori s-a dovedit distribuitorul, şi exprimarea 
liberă a publicului în privinţa a ceea ce vrea să joace şi 
ce nu. Părerea mea este că răspunsul care ia în calcul 
doar factorii ce ţin de aspectul comercial e incomplet 


sectorului independent, care îşi poate securiza o nişă 
mulţumitoare, dar limitată până la urmă. Ca atare, tra¬ 
versăm o perioadă in care cererile de finanţare s-au rărit, 
sesizăndu-se, probabil, o oarecare lipsă de concreteţe şi 
aşteptându-se semnale mai clare pentru viitor. 

Momentan nu s-a înregistrat o regresie, ci o stagnare; 
publicul e moderat optimist şi răbdător, dar devine mai 
sceptic şi mai selectiv. Nu ştiu dacă prea multe proiecte 
dezvăluite acum ar mai fi in stare să strângă impresio¬ 
nantele sume de acum un an, de exemplu. 

N-a ajutat, bineînţeles, recenta ieşire in public a lui 
Tim Schafer prin care explică de ce Broken Age are ne¬ 
voie de mai mult timp şi, foarte important, de mai mulţi 
bani pentni a vedea lumina zilei intr-o formă agreată de 
şeful de la Double Fine. Chit că unele dintre argumente 
atingeau corzi sensibile ale fanilor declaraţi, nimeni nu 
poate nega că s-a instalat o impresie de uşoară haraba¬ 
bură financiară, de management al resurselor defectuos, 
de alegeri de design incongruente cu posibilităţile echi¬ 
pei. Unul dintre principiile după care se ghidează 
Kkkstarter-ul, cel al sustenabilităţii proiectului, a fost în¬ 
călcat odată ce e nevoie de o re-finanţare. 

Lucrurile sunt cu atât mai neclare cu căt campania 
Double Fine a fost una nespecifică, in sensul In care n-au 
fost create ţinte adiţionale de conţinut, aşa cum s-a în¬ 
tâmplat in multe alte cazuri. Singurele precizări au fost 
făcute in privinţa genului (point 'n cllck) şi a surselor de 
inspiraţie (stil Lucas Arts); ca bonusuri au fost promise 
suport pentru diferite platforme, localizare mai extinsă 
şi un documentar. Din moment ce încasările au depăşit 
orice previziune, era de domeniul evidenţei că şi conţi¬ 
nutul va fi îmbogăţit. 

Insă Double Fine nu şi-au luat niciun angajament 
In vreo direcţie distinctă, aşa cum au făcut cei de la in- 
Xile cu Torment: Tides of Numenera, spre exemplu. 
Acolo, fiecare progres financiar a fost strâns legat de o 
ţintă specifică de conţinut - la 3,1 milioane e adăugată 
o nouă facţiune-cult, la 3,5 este cooptat un nou desig- 
ner (Chris Avellone) care să creeze un nou companion şi 
tot aşa..Daţi-mi banii să fac un joc,' pare a fi spus 
Schafer,.şi veţi vedea dacă vă place sau nu la final,' re¬ 
fuzând să furnizeze detalii despre poveste, personaje 
sau universul ficţional, care ar fi putut orienta subiecţi- 
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blic va prelua cu un minim de 
variaţie reţete funcţionale ;i de 
o anumită notorietate. Cine nu 
şi-ar dori să joace un nou rpg cu 
profunzimea epică a lui 
PlanescapeTorment, un nou 
iconoclast rts Total Annihilation 
sau un nou adventure cu şamtul 
tipic Broken Sword? Dar această 
absolut necesară re-animare a 
trecutului este doar primul pas 
dacă finanţarea directă îşi pro¬ 
pune să devină promotoarea 
unui nou suflu in gaming. 
Repetarea sterilă a aceloraşi for¬ 


mule ar conduce doar la un alt tip de Impas. Or, altceva 
ar trebui esenţialmente recuperat din aşa-zisa perioadă 
de aur - nevoia de inovaţie, dezvoltare şl auto-depăşire 
care-a permis ca in decurs de trel-patru ani să trecem 
prin Half-life, Thief, AvP, Deus Ex, Unreal Tournament şi 
Undying (asta ca să mă leg doar de fps). 

E foarte dificil ca proiecte care se bazează pe idei 
revoluţionare să poată face obiectul unor campanii de 
finanţare impresionante. Deocamdată, tendinţa produ¬ 
cătorului este de a se mişca înăuntrul unul teritoriu cu¬ 
noscut; nevizitat de ceva vreme, poate, dar familiar cu¬ 
noscătorilor. Se merge oarecum la sigur in privinţa 
reacţiei fanilor. Contează mult pedigriul seriilor, continu¬ 
ate oficial sau nu, şi renumele designerllor implicaţi. De- 
abia in momentul in care Kickstarter-ul va putea asigura 


formulat, deoarece omite influenţa pe care o vor impri¬ 
ma potenţialele succesori Kickstarter industriei. Spus 
foarte pe şleau, aceasta va fi de a recupera tendinţele 
. din gaming de la sfărşitul anilor ‘90, de a reprezenta o 
sutură eficientă cu acea industrie (adică acel fel de a 
face jocuri), de a reface legăturile cu acea perioadă de 
prosperitate ideatică. 

La o foarte sumară analiză, realizezi că absolut toa¬ 
te capetele de afiş Kickstarter sunt mal mult sau mal pu¬ 
ţin continuări ale unor titluri legendare, recunoscute la 
vremea lor ca etaloane în materie. Dacă Wasteland 2 Işi 
face cunoscută descendenţa prin adăugarea numeralu¬ 
lui, Planetary Annihilation e mai subtil in a-şi evoca stră¬ 
moşul (Total Annihilation), iar Moebius-ul lui Jane 
Jensen sau Project Eternity de la Obsidian se prezintă 
manifest ca urmaşi spirituali ai seriilor Gabriel Knight 
sau Baldur's Gate. Motivul e lesne de înţeles: ispitirea cli¬ 
enţilor se face predominant pe baze nostalgice. Dar 
efectul mai adânc al acestei manevre este că primul val 
de jocuri Kickstarter va însemna emularea mecanicilor 
de acum peste 10 ani. 

Senzaţional, veţi zice. In primă instanţă, sunt de 
acord. Acest prim eşantion de proiecte finanţate de pu- 
















sume de ordinul milioanelor unor concepte originale 
100% şi unor mecanici de joc foarte îndrăzneţe, vom 
putea spera că rezervorul de idei care există (o probea¬ 
ză universul indie suficient) va fi exploatat in producţii 
de (aproape) calibrul AAA. 

De aceea, nu numai calitatea unul Torment sau 
unui Wasteland va fi crucială pentru mişcarea 
Kkkstarter, ci mai degrabă felul in care va fi gestionat 
eventualul lor succes de critică sau de casă. A prelua şta¬ 
feta acolo de unde ea a fost abandonată nu este la fel de 
provocator cu a orienta şi dezvolta moştenirea. Pe mo¬ 
ment, avem de-a face cu un.backtracking' pe care mulţi 
dintre noi D consideră salutar; dar această întoarcere că¬ 
tre trecut se va opri odată cu regăsirea drumului pierdut 
(un val de continuări fericite), moment în care vor trebui 
ficuţi şi câţiva paşi înainte. Ceea ce va fi infinit mai greu, 
dacă nu se depăşeşte la timp complexul .sequels". 

Ca şă mă întorc la adventure-ul celor de la Oouble 
Fine, soarta lui atârnă undeva intre tradiţionalism şi 
bravură (vezi mai sus); cu atât mai mare miza simbolică 
pe care o poartă in spate. E nevoie ca asemenea proiec¬ 
te, care testează treptat anduranţa publicului faţă in 
faţă cu Noul, măcar să nu eşueze lamentabil, disemi¬ 
nând germenii unei încrederi viitoare in susţinerea fi¬ 
nanciară a Experimentului. Pentru a asigura continuita¬ 
tea conceptuală cu momentul '00 (vezi Simplify X), nu 
ajunge o cultură a imitaţiei; combinaţia de aşi ai indus¬ 
triei şi independenţi ar putea găsi, in sfârşit, un mediu 
propice In Kickstarter pentru a-şi descătuşa creativita¬ 
tea fără teama insuccesului financiar. 

Riscul ca revoluţia Kickstarter să se cantoneze intr- 
0 obsesivă repropunere a modelelor trecutului nu este 
liaiv. O demonstrează remake-ul Leisure Suit Larry, care 
a strâns o sumă frumuşică (circa 600.000$), in condiţiile 


in care nu beneficiem de un joc realmente nou, ci doar 
de o poleială tehnologică şi de o sumă reduîă de inserţii 
de conţinut. După lansare, situaţia devine paradoxală. 
Mai intăi, critica desfiinţează aproape unanim varianta 
Reloaded ca aparţinând unei generaţii revolute, incapa¬ 
bile să mai mişte resorturile contemporane. 

Automat, imaginea proiectată de media către pu¬ 
blicul larg este una negativă, cu tot tam-tam-ul plăngă- 
cios vărsat pe umărul gurului Al Lowe (creatorul). Mai 
apoi, cei care au susţinut proiectul se declară mai de¬ 
grabă satisfăcuţi de rezultat, dovedind la rândul lor o 
oarecare miopie - cu sume mai mici sau comparabile, 
Jane Jensen sau Charles Cecil construiesc aventuri ori¬ 
ginale, scrise de la zero. Este, deocamdată, un episod 
izolat. Dar ar fi păcat ca iniţiativele Kickstarter să încea¬ 
pă să semene din ce în ce mai mult cu nişte slujbe de 
reînhumare in stil luxos, decât cu o veritabilă activitate 


de pionierat. 

înainte de final, câteva observaţii. Am băgat de 
seamă că nu prea avem proiecte de jocuri care să se 
adreseze exclusiv consolelor - nici titluri mari căzute în 
obscuritate, nici producători scandalizaţi de o industrie 
sufocantă şl care să ceară ajutorul unui public entuziast. 
Nu zic că nu există motive întemeiate pentru această 
absenţă; mişcarea Kickstarter se adresează persoanelor 
fizice şi juridice americane şi britanice (in curând şi ca¬ 
nadiene), pc-ul a fost un mediu mai aproape de Online 
întotdeauna etc. Oar nu pot să nu remarc că piaţa jocu¬ 
rilor pe PC este considerabil mai liberă şi mai dinamică, 
un organism care pare a fi deprins câteva mecanisme 
de auto-reglare in relaţie cu o comunitate care întreţine 
idealuri opuse.mainstream'-ului. Nimănui nu-i foloseş¬ 
te mediul închistat, autarhic şi monopolizat spre care se 
îndreaptă dezvoltarea jocurilor pe consolă. 

Mai apoi, nu foarte multă lume a aruncat un ocNr 
şi asupra numărului de donatori, suma adunată fiind 
vedeta celor mai multe comentarii. Rotunjind puţin ci¬ 
frele, rpg-urile de la inXile au fiecare câte 7S.(X)0, 
Planetary Annihilation 4S.(XX), Wasteland 62.(XK), 
Broken Sword 14.0(X), Moebius 5(XX); Faster than Light, 
cu o rată de finanţare de peste 2(X)0% din suma cerută, 
are 98(X), iar Expeditions: Conquistador, finanţat la 
mustaţă, de-abia 16(X) de cotizanţi. Unii dintre aceştia 
şi-au cumpărat doar dreptul de a descărca varianta 
goid digitală, alţii şi-au achiziţionat ediţii scumpe de 
colecţie, câţiva au făcut mecenat din cale-afarâ de ge¬ 
neros (între 5(XXI şi 10.000$). 

E de aşteptat ca unii producători să fi avut surse 
de finanţare externe înainte ca strângerea de fonduri 
să se fi deschis, la fel cum e foarte posibil ca acest nu¬ 
măr iniţial de cumpărători să se dubleze sau tripleze in 
urma unor recenzii favorabiie ale publicaţiilor de speci¬ 
alitate sau utilizatorilor; se va ajunge, poate, la un nu¬ 
măr de copii pe care încă nu îndrăznim să-l visăm. Dar 
trebuie să fim conştienţi că aceste cifre sunt încă de¬ 
parte de ceea ce un studio important vede ca o opera¬ 
ţiune reuşită: sute de mii, poate chiar milioane de uni¬ 
tăţi vândute. E nevoie de o mai largă acoperire a pieţei 
dacă e ca aceste jocuri să impună un trend, să-şi forţe¬ 
ze norocul ca modele de urmat: mai ales din moment 
ce preţurile practicate pentru jocul propriu-zis mi se 
par rezonabile (intre S şi 20$). Să ne-aducă anul 
Kickstartere de poveste! >■ Radu Sorop 
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□RIVINC PRODUCĂTOR IVORY TOWER. UBISOFT REFLEaiONS DISTRIBUITOR UBISOFT ON-LINE THECREW-CAME.UBI.COM PLATFORME PC. PS4. XBOX ONE 


Simfonia pistoanelor, în cheie de chiulasă 


O ricine a urmirit proaspitui traiierThe Crew, 
dezvăiuit în cadrui conferinţei Ubisoft de ia E3 
2013, se poate considera un om schimbat. Oe 
fapt, nici nu trebuie să te numeri printre împătimiţii jo¬ 
curilor cu maşini pentru a simţi o străfulgerare spirituală 
sau o excitare neuronală, căci fuziunea dintre manifesta¬ 
rea vizuaiă, cea muzicală şi mesajul transmis este per¬ 
fect sudată, într-un tot senzaţional. Dar, aţi putea spune, 
ijn trailer 100% pre-rendered, din care lipseşte prezen¬ 
tarea efectivă a unor segmente de gameplay, poate in¬ 


duce privitorul (a se citi.viitorul cumpărător*) în eroare, 
momindu-l cu minciuni frumos împachetate. Perfect 
adevărat, nici nu am afirmat contrariul, insă efectul mes- 
merizant resimţit este căt se poate de real. Tot ce vreau 
să spun e că cel de la Ubisoft şi-au dovedit - din nou - 
abilităţile desăvârşite in materie de marketing. Oamenii 
ăştia ştiu cum trebuie prezentat un IP proaspăt scos din 
joben, mai ales atunci când IP-ul în cauză este un MMO 
driving game next-gen, despre care publicul nu avea 
cunoştinţe anterioare. The Crew nu are o franciză puter¬ 


nică In spate şi nu succedă spiritual vreun alt titlu. Jocul 
s-a materializat exclusiv din capacitatea creativă a pro¬ 
ducătorilor, încercând să-şi stabilească un cap de pod 
timpuriu pe teritoriul încă nesigur al viitoarei generaţii 
de console. Judecând după reacţiile pozitive stârnite in 
mediul Online, lucrurile s-au aşezat binişor, imediat ce 
E3-ul şi-a luat tălpăşiţa din lumina reflectoarelor. 

Anunţat cu surle şi trâmbiţe 

Announcement trailer-ul pentru The Crew mi-a 
trimis un flor plăcut pe şira spinării, in timp ce pupilele 
intrau intr-un proces automatizat de dilataţie narcotică. 
Undeva, între minutele 0.45 şi 0.55 din video, Aidan nu 
a mai fost printre pământeni. O, nu, Aidan plutea de¬ 
parte, in universul ludic motorizat al tuturor simulatoa¬ 
relor şi arcade-urilor auto care au fost, sunt şl vor fi. O 
serie întreagă de conexiuni cu lumea Online deschisă 
din Test Orive Uniimited 2, posibilităţile de tuning cos¬ 
metic prezente in seria Underground şi atmosfera unui 
heist game începeau să îşi împletească sinapsele, for¬ 
mând o imagine clară. Aşadar, The Crew le vrea pe toa¬ 
te, asimilate intr-un singur joc? Ei bine, da. Deşi ideea 
unui racing MMO nu este tocmai nouă, conceptul unifi¬ 
cării unor mecanici de joc complexe sub o umbrelă so¬ 
cială avansată nu a fost exploatat niciodată pe deplin. 
Dezvoltat de IvoryTower, un producător aflat la cârma 
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zentării teatrale. Momentan, primele secvenţe In-game, 
făcute publice tot la E3, sugerează existenţa unei lumi 
vaste, interconectate, unde maşini performante domi¬ 
nă străzile oraşelor, fără reguli şi fără limite. Ubi, recu¬ 
nosc, perspectiva aceasta me gusta muchol 

USOpen World 

Cele câteva minute de gameplay prezentate - 
însoţite de o naraţiune intonată cu cel mai plictisitor ton 
vocal Imaginabil - deschid porţile unei Americi miniatu¬ 
rizate, brăzdate de şosele, conurbaţii, circuite off-road şi 
puncte topografice de reper. Harta jocului pare cu ade¬ 
vărat gigantică, IvoryTower promiţând cel puţin două 

ore neîntrerupte de şofat, de pe 
coasta vestică până 












Am văzut deja, din announ- 
cement trailer-ul autopsiat 
in paragraful precedent, 
cum un Camaro trecea prin 
diferite faze de personaliza¬ 
re, adoptând .din zbor* 
multiple roluri. Desigur, in- 
game, aceste operafiuni se 
desfăşoară în garaj, cu toa¬ 
te că mă simt măcinat de 
curiozitate atunci când vine 
vorba de nivelul la care pro¬ 
ducătorii vor face posibile 
modificările. E vorba oare de kituri cu funcţii predefinite 
sau vom putea migăli individual fiecare şaibă? In demon¬ 
straţia video, naratorul susţine ultima varian- 
eu văd un Camaro RS '69, Street 
tuned, transformat spontan intr- 
raid buggy. Oricum, nu 
exclud varianta omi- 


tenţionate a unor detalii, din motive ce ţin strict de ex¬ 
clusivitate. Revenind la lucrurile cunoscute, menţionam ' 
o întrepătrundere a elementelor sociale cu fibra game- 
play-ului. Ubisoft ne asigură că viitorul e un mare MMO, 
eliminarea lobby-ului din The Crew indicând o apropiere ' 
reală de trăsăturile genului respectiv - astfel, lumea jocu-1 
lui pare singulară şi perpetuă. In cadrul demonstraţiei de 
la E3, patru jucători răspândiţi pe hartă, cu vehicule dife¬ 
rite, işi unesc forţele intr-un echipaj ad-hoc (un Crew, in 
termenii jocului), pentru a duce la capăt o misiune. 

După întâlnirea stabilită intr-un punct predetermi- 
nat, gnjpul porneşte în urmărirea unui Hummer 
controlat de Al, pe o rută nescriptată, distrugând 
elemente din mediu şi traversând o multitudi- 
|H ne de suprafeţe variate. Maşinile se comportă 
W diferit in funcţie de terenul străbătut insă 
b componentele off-road permit încasarea şi ca- 
K uzarea unor cantităţi imense de damage. Un 
^ moment cel puţin dubios a fost parcurge- 
%|pF rea unei bucăţi de plajă populată cu civili 


Atlanticului. Sincer să fiu, nu văd cum un joc gândit la o 
scară atât de mare ar putea îmbrăca o formă totalmente 
singleplayer. Spre deosebire de Skyrim, un alt joc open- 
world titanic, The Crew se bazează pe o competiţie vehi¬ 
culară, mecanică ce riscă să devină insipidă în absenţa 
factorului uman. Există numeroase voci critice la adresa 
conexiunii Online obligatorii, dar structura socială este 
parte a viziunii next-gen, integrată in timp real sau in 
mod asincron. Cursele variază de la clasicele sprinturi ile¬ 
gale, desfăşurate în inima oraşelor, la competiţii de trail- 
blazing off-road ori doborârea unor recorduri stabilite 
anterior de alţi participanţi la joc. Fiecare tip de cursă ne¬ 
cesită o clasă specială de vehicule, insă tuning-ul permite 
modificarea maşinilor in funcţie de necesităţile traseului. 
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Din punct de vedere tehnic, The Crew nu mi-a de¬ 
monstrat nimic imposibil pentru aauala generaţie de 
platforme hardware. Sigur, grafic jocul arată foarte bine, 
insă se află relativ departe de ce înţeleg eu prin.next 
generation'. Probabil că limitările se rezumă la detalii ce 
ţin de interacţiunea socială şi anumite subtilităţi ale en- 
gine-ulul, imposibil de reperat privind un simplu trailer. 
Am apreciat distrugerea mediului şi senzaţia de masă, 
transmisă vizual - sper că şi haptic - de maşini. De ase¬ 
menea, interfaţa arată foarte bine, iar selecţia muzicală 
sună excelent. Visătorului nerăbdător din mine i-ar fi 
plăcut măcar o mostră Jucabilă, un demo amărăt, orice 
ar fi putut asigura un hands-on sau o profunzime spori¬ 
tă acestui preview. Chiar şi aşa, noul IP Ubi pare cu certi¬ 
tudine pus pe fapte mari. Personal, imi doresc un joc căt 
mai bogat in conţinut, atent la elementele cruciale ori¬ 
cărui arcade auto: controlul accesibil, senzaţia de viteză 



absolut tot ce are roţi şi se joacă din pură plăcere'. 
Evident, am rămas acelaşi tip uşor distrat, doar că acum 
ştiu exact ce vreau de la un joc cu pretenţii. 
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Om, Mopo3 Mopos! 


A m observat că, din anumite 
puncte de vedere (puţine, 
totuşi), e cam nasol să fii un 
german oarecare, uşor de ofensat, in 
ziua de astăzi. Ţi se şterg svasticile din 
Wolfenstein, ţi se scoate sângele din jocuri şi, cel 
mai important, trebuie să stai cuminte şi să 
'înghiţi in sec când un puştiulică de cincispreze¬ 
ce ani şterge cu Wehrmacht-ul pe jos în cel 
puţin şaptezeci de shootere şi RTS-url. Nu 
prea poţi deschide gura, căci înaintaşii tăi. 
comis-o in două rânduri, ca să folosesc un 
limbaj şmecheresc care in niciun caz nu 
trebuie interpretat ca o încercare de a tri¬ 
vializa una dintre cele mai ticăloase ches¬ 
tii care ţi se pot întâmpla dacă eşti un in¬ 
divid care iubeşte şi respectă viaţa. Mda, 
m-am molipsit şi eu. Revenim la nemţi; . 5- 
ca cetăţean al unei ţări cu două războlile 
hardcore la activ, nu te poţi revolta cum 
s-au răsculat pe internet, de exemplu, o 
mână de cetăţeni ruşi (cu un singur Lenin 
la activ) cărora Company of Heroes 2 li s-a< X 
părut denigrator şi o ofensă groaznică adu; 

Marelui Război Patriotic. Adevărul, nu foari 
gulitor pentru un joc pe care o grupare dirl ce in ce 


II foloseşte 
să înveţe 

puţină istorie, este că single- 
player-ul din Company of Heroes 2 
include o colecţie măricică de clişee 
V (poate e un termen prea dur pentru 
grozăviile care chiar s-au întâmplat pe 
frontul de vest, dar e târziu şi n-am gîţft altu^i 
ate din puţinele megaproducţii holtjrwoodiene des¬ 
pre Frontul de Est şi/sau din cărţuliile lui Hassel. 0 


face direct, marketizabil, bombastic, in dulcele şi ! 
deja obişnuitul stil împrumutat din industria fil¬ 
mului. Şi, ca să fiu complet sincer, imi pot închipui 
cum un individ ceva mai Iute la patriotism decât la 
minte nu prea poate privi cu ochi buni efortul de răz- j 
boi depus de Relic în Company of Heroes 2. Pe de 
altă parte, mai există şi alte adevăruri care sunt mult 
mai crâncene decât ce a preluat Company of Heroes 
2 din filmele de război hollywoodiene şi nu o să le 
vedeţi veci pururi intr-un joc (citiţi Bloodiands: 

Europe Between Hitler and Stalin, de exemplu, 
căutaţi singuri altele). Câteodată, 

% Company of Heroes 2 mi se pare prea blând faţă 
de ce s-a întâmplat acolo. Frontul de Est a.găzduit' 
un conflict extrem de brutal între două regimuri 
totalitare, fn aceste condiţii, anything goes, vorba 
imperialistului american, şi se întâmpla foarte des ca 
.^l^ubitorii de ţară din ambele tabere să doarmă in 
v^acela^ranşeu cu iubitorii de orice poate Ti băut sau 
Jăiat cu baioneta. 

Ca o paranteză, individul pe care îl veţi vedea şi 
^ auzi în filmuleţele dintre misiuni se numeşte Lev 
Abramovich Isakovich. Iniţial am crezut că e vorba de o 
glumă lansată pe vreun forum de turbaţi, dar s-a dove¬ 
dit a fi chiar numele ales de vreun şugubăţ de la Relic 
pentru soldatul alături de care experimentăm intr-un 
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I tiKdlu sigur (cÂnd nu vă ia foc placa video), cu Save şi 
Load, ororile Frontului de Est. Vă las pe voi să glumiţi... 


3a PoAMHy! 3a CTaiiMHa! 

Acum că v-am introdus in atmosfera generală a 
celui de-al doilea Company of Heroes, puţin despre 
stnictura campaniei single. Veţi lupta din greu preţ 
de paisprezece misiuni, alături de mici crămpeie din 
Armata Roşie, şi veţi fi prezenţi şi la defensiva 
Stalingradului, şi la ocuparea Berlinului. Veţi văna 
Tiger-e şi, la răndul vostru, veţi fi vănaţi de Tiger-e. 
Veţi apăra un sat pe care, mai apoi, il veţi incendia. Şi 
a^ mai departe. Nu vă spun nimic despre realismul 
istoric, tehnologic şi tactic, căci am renunţat să-l mai 
caut intr-un RTS cinematic. M-am bucurat că tancuri¬ 
le încă pot suferi damage structural şl, in generai, 
l-am jucat cum l-am Jucat şi pe fratele lui mai bătrăn: 
foarte bucuros că nu e o clonă de Starcraft. 

Important e că nu mi-a jignit nimeni cunoştinţele de 
istorie (mici spre medii) atăt de tare încăt s-o iau raz¬ 
na pe patru pagini. Bineînţeles, provin dintr-o ţară 
vecină şi prietenă fostului URSS, deci s-ar putea să 
nu fiu de aceeaşi părere cu vreun tiz care nu-mi 
vorbeşte limba. Intre misiuni, fostul erou deziluzio¬ 
nat şi prezent inculpat, Lev Abramovich Isakovich 
(omul a cărui memorie serveşte drept bază pentru 
misiunile din single player), este Interogat de un co¬ 
misar cu privire la motivele care l-au determinat să-şi 
piardă încrederea în Partid şi In destinul măreţ al ma¬ 
relui popor sovietic. Individul ml s-a părut un patriot 
sincer, de film, care lupta pentru patria mumă şi pen¬ 
tru poporul sovietic, dar, pe măsură ce Jocul avan¬ 
sează, realizează că superiorii săi luptă pentru losif 


Vissarionovici. Sau de frica lui losif Vissarionovici. 
Scenariştii joacă un ping-pong deprimant între acte¬ 
le de curaj şi sacrificiu sincer ale unor soldaţi sovie¬ 
tici şi inepţia, absurditatea şi lipsa totală de respect 
pentru viaţa umană a politrucilor tipizaţi din armata 
sovietică. Un .joc'care, repet, poate fi interpretat în 
ambele sensuri, depinde doar de ce parte a 
Rusiei te afli. Lăngă ea sau in ea. Din cănd 
în cănd, ţi se mai serveşte câte-o crimă 
de război specifică Frontului de Est 
(recunosc, mi s-a încleştat 
puţin măna pe 

parcă, dintc-c 


pe care tocmai o Incendiasem la ordin cu un squad 
de ingineri, au ieşit câţiva ţărani în flăcări), dar in rest 
manevrezi trupe, aperi puncte de acces, respingi ata¬ 
curi blindate, minezi râuri îngheţate, vânezi alături 
de sniperi prin viscol şi aşa mai departe. Nimic foarte 
diferit faţă de stilul misiunilor din primul 
Company of Heroes. Desigur că producătorii 
n-au pierdut ocazia să ne rea¬ 
mintească de vestitul Ordin 
227 emis de Tovarăşul 













mi 




Stalln, iar in campania singie apar câţiva comisari 
ultrazeioşi şi o mitralieră grea îndreptată împotriva 
propriilor oameni. Mă întreb oare din ce s-au inspirat 
Games Workshop cănd au creat vestiţii Comisari din 
Garda Imperială... 

Herr Gerilă 

Noutatea ce se observă cel mai uşor in motorul 
grafic şi gameplay este zăpada. Nu mai repet cum 
mocirla (rasputitsa) şi iarna au pus beţe in roate 
Wehrmacht-ului, căci sigur aţi avut discuţia asta într- 
o cârciumă. Unde, de câte ori vine vorba despre Al 
Doilea Război Mondial, sigur se va auzi tare şi răspi¬ 
cat fraza: .Ce bou a fost Hitler c-a iernat în Rusia* şi 
cum acesta a fost singurul motiv pentru care cel mai 
mare strateg al tuturor timpurilor a pierdut războiul. 
Au mai fost şi altele, poate la fel de importante (citiţi 
Absolute War, un mamut de cărţulie foarte detaliată 
despre conflictul ruso-german), dar nu e timp să le 
analizăm, avem un Joc de Jucat. Ei bine, dacă voi/noi 
le-aţi/le-am discutat in cârciumă, inchipuiţi-vă că şi 
Relic şi-a făcut temele şi a ajuns la concluzia că Rusie 
fără zăpadă nu există. Aşadar, avem zăpadă in 
Company of Heroes 2. Şi nu avem doar zăpadă, ci şi 
frig. Pentru a sublinia cât de importantă a fost iarna 
rusească in efortul de război sovietic, au fost intro¬ 
duse o serie de mecanici de gameplay care reflectă 
efectul devastator al vremii asupra oamenilor din 


să le pierdeţi. Partea frumoasă este că şi unităţile in¬ 
amice, şi mai prost echipate decât eroii sovietici de 
sacrificiu, suferă şi ele de frig şi, deseori, puteţi profi¬ 
ta de vreme şi de Al-ul hitlerist pentru a mai rări rân¬ 
durile inamicului. Am Jucat o misiune din singie pla- 
yer, unde am abuzat în cel mai barbar stil de iarnă şi j 
de două squad-uri de lunetişti. A durat ceva mai 
mult, dar la finalul misiunii aveam două squad-uri de 
sniperi cu peste 40 de germani doboriţi. Fiecare. A, 
un squad de lunetişti ruşi conţine doi oameni, spre 
deosebire de ţintaşii germani, care preferă să lucreze | 
solo. Avantaj Rusia. 

Cănd reuşiţi să terminaţi campania singie şi v-aţi 
plantat mândri steagurile pe Reichstag, aveţi la 
dispoziţie modul Theatre of War, unde vi se oferă, printre I 
câteva provocări co-op şi o mână de skirmish-uri clasice, j 
şi o serie de misiuni single-player destul de interesante. 1 
Cu menţiunea că, dacă in campania singie Jucaţi doar cu | 
ruşii, în Theatre of War există şi misiuni pentru germani. 

Ca să dau doar două exemple pentru ce vă aşteaptă, 
aveţi o misiune în care veţi cânta din greu la orgile lui 
Stalin. Vi se dau pe mână câteva Katluşe şi ceva unităţi 
pentru suport şi va trebui să demolaţi câteva clădiri bine | 
păzite. In altă misiune, de data aceasta cu germanii, 
aveţi ca obiectiv asasinarea câtorva ofiţeri sovietici bine 


subordine. Unităţile de elită sovietice (cum ar fi 
lunetişti! în Company of Heroes 2) beneficiau de 
echipament de iarnă, iar pentru ei viscolul nu însem¬ 
na moarte sigură, ci doar o viteză mai mică de depla¬ 
sare (o moarte ceva mai nesigură) şi un câmp vizual 
redus. Recruţii... ceva mai subţire. Şi la propriu, şi la 
figurat. Aşadar, in timpul unui viscol (care limitează 
câmpul vizual al unităţilor), va trebui să vă adăpostiţi 
unităţile prost echipate fie într-un vehicul, fie în Jurul 
unui foc de tabără, fie intr-un adăpost. Altfel, riscaţi 
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piziţi. Normal ci am sjrit pe misiunea cu Katiuşeie chiar 
înainte să încep campania single. E bine să începi în 
forţă, şi cum s-o faci altfei decăt cu vreo nouă iansatoare 
de rachete încărcate până la refuz... 

Mai nimic nou pe frontul de Est 

Imi menţin părerea, exprimată şi în review-ul pri¬ 
mului joedin famiiia CoH, că seria a rămas un hibrid 
mai muit decăt decent intre spectacol, strategie şi tac¬ 
tică. Relic n-a riscat prea muit (aş spune.aproape de¬ 
loc', dar iar imi aduc aminte de hoardele de internauţi 
ruşi care i-au scăzut user rating-ul la 1.8 din motivele 
enumerate de mine la început) şi ne-a oferit un 
Company of Heroes cu zăpadă şi soldaţi care vorbesc 
engleza cu un puternic accent rusesc. 

Principala mea nemulţumire, nu îndeajuns de 
mare încât să vă sfătuiesc să aşteptaţi o reducere de 
8S%, este că musiu Company of Heroes 2 nu-şi Justi¬ 


fică in totalitate Doiul din coadă. 

Nu e un.deal breaker*, căci mi-a 
plăcut primul joc din serie, iar ma 
mult CoH înseamnă mai multă 
distracţie. Doar că nu aş plăti 50 
de euro doar pentru single pla- 
yer. Nu mă pronunţ asupra mul- 
tiplayer-ului, eu sunt unul din¬ 
tre cazurile cronice care joacă 
RTS-uri doar in single. Mai mult 
pentru poveste. Pare, mai de¬ 
grabă, un expansion pack ceva mai 
consistent, şi nu un sequel In toată 
legea. Repet, n-am luat in calcul 
multiplayer-ul. Dacă nu vă interesea 
zi exclusiv partea de single-player, 
vă sfătuiesc să II citiţi pe Aidan, 
va încerca să vă lămurească In 
privinţa multiplayer-ului. Câţiva 
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Vine, vine primăvara 
sovietelor! 


Preiau frălele acestui review de 
răjul cioLAN, plin de mândrie, onoare şi 
dragoste de Patrie, pentru a incerca 
ofensivă totală de-a lungul frontu¬ 
lui Multiplayer. înarmat cu ( 
te de cafea 
energetic cu 
vreo două ener 
tinate situaţiilor 
de gând să mor de gât 
unităţile din Company of 
Heroes 2, căci cuvântul 
de ordine in MP-ul aces¬ 
tui RTS este (da, aţi ghi¬ 
cit) micromanage- 
ment. Spre deosebire 
de strategiile clasice, 

" bazate pe gestiunea 
unui puhoi imens de 
unităţi, COH2 asaltează 
la baionetă ideea de 
tactică militară, aka 
„deep real time tactics'. I 
plus, menţionez că am 
pierdut mai multe 
Online decăt am 
ceea ce spune multe 
despre adâncimea pro¬ 
priei tactici, insâ scopul 
meu nu a fost dobândi¬ 
rea unui statut de elită, 
ci înţelegerea mecanici¬ 
lor din spatele compo¬ 
nentei mulţi. COH2 os¬ 
cilează permanent 
între ritmul aproape stag- 


al schimburilor 
focuri dintre gru¬ 
pele de Infanterie şi 
carnagiul brutal al 
unităţi devas¬ 
tatoare, cum sunt 

încărcare pe ţeavă. In 
hărţilor literal¬ 
mente împânzite 
puncte de co- 
er, atacurile pe 
flancuri sau su¬ 
primarea susţi¬ 
nută de artile- 

problemă constantă, mai 
ales atunci când opo¬ 
nentul cunoaşte bine mapa 
şl profitâ din plin de capita¬ 


lul tactic. Sistemul punctelor de control prezent in 
primul capitol al seriei a fost uşor modificat, zonele 
având acum trei utilizări specifice (combustibil, mu-1 
niţie sau o funcţie lăsată la latitudinea jucătorului) 
extrem de valoroase in deciderea sorţilor unui skir- 
mish Online. De fapt, majoritatea confruntărilor mul-l 
tiplayer tind să se desfăşoare in jurul acestor puncte | 
cheie, esenţiale pentru acumularea rapidă de re 
se. Muniţia şi combustibilul servesc drept monede 
de schimb pentru upgrade-uri, respectiv vehicule 
sau structuri noi. Pe de altă parte, recrutarea forţelor| 
proaspete urmează un sistem pe cât de ciudat, pe 
atât de interesant - cel puţin odată ce este înţeles cal 
fundaţie a gameplay-ului. Mai exact, construcţia ba- f 
zelor împrumută elemente familiare din alte jocuri 
de strategie, deşi poziţia construcţiilor pe hartă nu 
are relevanţă strategică, iar resursa fundamentală, 
mai exact Manpower, se auto-generează in raport di-| 
rect cu upkeep-ul. Presupunem că folosiţi un loadouti 
german, concentrat pe o doctrină de război motori- ' 
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Puţca şi cureaua lată, feciori! 


decât un molotov rusesc, balansul dintre cele m 
două tabere fiind atent şiefuit de producători. I 
Fără impresionantul pachet DLC, muitiplayer-ul 1 
din COH2 poate părea oarecum limitat, insă senza- i 
ţia este superficiaiă şi nefondată. Rareori am simţit 
pe propria pieie ce înseamnă micromanagementul 
tactic ridicat la nivel de artă, cu precădere pe hărţile 
înzăpezite.Viscolul, capabil să cureţe intr-un timp 
scurt trupele expuse, reprezintă un element cu efecte 
strategice directe. Anunţat printr-o numărare inver¬ 
să, acesta afectează doar infanteria aflată in cămp 
deschis, adăpostirea ei in clădiri civile, buncăre sau 
vehicule cruţănd bieţii răcani de la o moarte teribilă. 

O altă opţiune, mai puţin practică, este utilizarea fo¬ 
curilor de tabără, cu riscul transformării intr-o ţintă 


zat u;or (Festung Armor); primul pas logic este însărcina¬ 
rea brigăzilor de pionieri (echivalentul inginerilor ruşi) cu 
ridicarea clădirilor principale, fiecare unitate recrutată in 
timpul luptei fiind generată de o clădire proprie - cu toa¬ 
te că, atenţie, intrarea soldaţilor in luptă se face întot¬ 
deauna printr-o extremitate a hărţii! Vehiculele blindate 
ţi artileria grea sunt desfăşurate după un model similar, 
beneficiind de perk-urile incluse in loadout-ul comandan¬ 
tului ales. Totuşi, puteţi plasa in continuare un rally flag, 
spre care orice unitate proaspătă se va îndrepta imediat 
ce pătrunde in teatrul de război. Din cauza sistemului ine¬ 
dit implementat de Relic, nu putem vorbi despre un base 
building complex, mecanica jocului concentrăndu-se, din 
nou, exclusiv asupra gestiunii atente a fiecărei unităţi. Un 
pont: infanteria germană, deşi mai puţin numeroasă de¬ 
cât tăvălugul sovietic, are o eficienţă sporită in luptă, ceea 
ce o recomandă drept prima alegere pentru jucătorii înce¬ 
pători. Ascunsă perfect in cover, o brigadă de grenadieri 
rezistă mult mai bine focului inamic, spre deosebire de 
sovieticii ciuruiţi uneori de un singur obuz. Chiar şi aşa, 
grenadele de mână sunt incomparabil mai puţin letale 
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sunt introduse în ecuaţie planurile speciale, aşa-nu- 
mitele Doctrine ori Tactics, şi trăsăturile specifice, 
arareori subtile, ale tehnicii militare utilizate. Pentru | 
iubitorii de istorie, deficienţele armatei sovietice nu 
reprezintă un secret, dar lipsurile tehnologice sunt 
inteligent compensate prin intermediul unor tactici j 
neortodoxe, precum aruncătorul de flăcări. Acum 
clădirile ocupate ard realist, datorită engine-ului vi- [ 
zibil îmbunătăţit grafic şi fizic. Particularitatea ruşilor 1 
rămâne învăluirea prin număr şi mobilitatea sporită 1 
a infanteriei â pled, graţie unor abilităţi speciale. PritiB 
contrast, diviziile germane se bucură de vehicule in 
finit mai potente, mortiere devastatoare şi fenome- 1 
naiul raid aerian executat de avioanele Stuka. 

Defensiva ambelor tabere este susţinută completa- j 
mente de tunuri fixe, artilerie mobilă, buncăre sau 
mitraliere de campanie, trupele neprotejate integral L 
- adică ascunse parţial în cover - rămănănd suscep- T 
tibile în faţa presiunilor exercitate de focul duşma¬ 
nului. O altă găselniţă practică e posibilitatea captu-1 
rării armamentului abandonat. Eu m-am trezit 
alergănd după MG-urile germane de fiecare dată 
cănd m-am aflat la comanda Armatei Roşii, mitralio- L 
ril din colhoz suferind grav la capitolul rază de acţiu- P 
ne. Totuşi, războiul devine cu adevărat sângeros oda¬ 
tă cu utilizarea masivă a blindatelor grele. Scopul 
unul skirmish (oniine sau vs. Al) este subjugarea pe 
toate planurile - altfel spus, până când inamicul ră¬ 
mâne fără victory points ori e anihilat. O gândire 
ofensivă este imperativă, căci numai dominaţia de¬ 
plină a punctelor cheie asigură o victorie sigură. 

Tactica mea implică ridicarea rapidă a unui buncăr In 
poziţii strategice, echipat cu o mitralieră şi acoperit 
de un tun anti-tanc (preferabil 88mm), asigurănd 














astfel un cap de pod, susţinut prin prezenţa unei for- 
ţe.expediţionare* de tancuri. După o ploaie de arti- 
lerie/mortlere, respectivele şenilate pot sparge linia 
inamicului atacând frontal, in timp ce infanteria 
ujoară ie urmează, căutând să fiancheze. Blitzkrieg 
FTW! Lucrurile pot lua o întorsătură dramatică dacă 
oponentul e suficient de inteligent şi işi grupează 
trupe cu putere mare de foc In spatele corpului meu 
de atac, singura soluţie fiind o retragere controlată. 
Separate in grupuri mici şl mutate din cover In cover, 
efectivele proprii pot asigura un culoar artileriei lă¬ 
sate in urmă, sub protecţia buncărului mal devreme 
amintit. Principalele impedimente rămân minele am¬ 
plasate de ingineri sau obuzierele pierdute din vede¬ 
re şi mascate de structurile civile. Jucătorul suprem 
de C0H2 ar avea nevoie de cinci ochi: unul pe bază, 
unul pe resurse, doi pe trupele angajate in bătălii şi 
încă unul aţintit către teritoriile ocupate de oponent. 
Realismul principiilor .răzbelului* se aplică cu brio in 
Jocul celor de la Rellc. De exemplu, combustibilul, 
,das Blut des Krieges*, sângele războiului, elementul 



lui. Sper că tehnicităţile complexe ale jocului nu vă 
îndepărtează de o experienţă Online minunată şl mai 
sper in caracterul captivant al incursiunii mele limi¬ 
tate in anumite particularităţi ale strategiilor player 
vs. player. înainte, tovarăşi, pentru Patrie şl o ediţie 
completă, cu toate DLC-urlIe inclusei [Aidan] 
a cloLAN A Aidan 
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OianceWhite, un mogul media corupt, plin ochi cu ti 
tate nefiltrată. Nimic mai simplu pentru un mercenar i 
zestrat cu superputeri regeneratoare, înarmat până în 
dinţi! Arsenalul disponibil include faimoasele săbii şi p 
toate, păstrate în banduliere ataşate costupiului roşu, 
ajutorai cărora Deadpool măcelăreşte orice ii iese în 
cate.Totuşi, oferta de unelte letale poate fi extinsă ori 
upgradată, folosind puncte obţinute in urma kilis-uriit 
reuşite - se numeşte.game progress' şi e o găselniţă I 
modă, după cum ne spune chiar Wade. Mai departe, ir 
troducerea in storyline-ul jocului se desfăşoară escala 


SÂNGE Şl TACOS! CHIMICHANGA FTW! 


teractiv. Ce-I drept, controlul necesită puţin exerciţiu, 
dar mişcările fluide şi uşurinţa înlănţuirii loviturilor sun 
realmente spectaculoase. Inamicii pot fi înjunghiaţi, de 
capitaţi, tăiaţi in bucăţele folosind un atac stealth rudi¬ 
mentar sau împuşcaţi in plină figură - nu neapărat in 
această ordine. Oricum, să lăsăm pudibonderia deopar 
te şi să acceptăm faptul că, butonând Deadpool, ne ast 
măm setea de violenţă gratuită, carnagiu şi brutalitate 
exagerată. Iertaţi-mă, dar cine dracu'se Joacă un 
beat'em up pentru poveste?! Animalul din mine consu¬ 
mă violenţă comicizată cu zâmbetul pe buze atunci 
când dansează cu săbiile ascuţite printre oponenţii dez 
membrabili, căci nu mi-am făcut niciodată false Iluzii ir 


|t pe întreg parcursul jo¬ 
cului. Aşa cum spu- 


Ştiţi ce iubeşte Deadpool cr 
mult şi cel mai mult din intre 
Jnivers? Un taco fierbinte şl 
nt. High Moon Studios ne 


Deadpool exagerea¬ 
ză in mod voit. zgăn- 
dărind cu fiecare ina- 


' subconştientul oricui. 

/ Punctul forte este felul in 
* care o face: combo-urile me- 
lee (adică alternarea lovituri¬ 
lor light cu cele heavy), urma¬ 
te de o ploaie cu plumb 
incins, devastează dramatic 
grupurile de oponenţi, spulbe¬ 
rând bucăţi şi măruntaie in toate 
direcţiile. Pentru un efect cu 
, adevărat awesome, un atac 
i special este dezlănţuit după 
acumularea de Momentum, 
un indicator fiind afişat in 
HUD. Aşteptaţi numai să pu¬ 
neţi mâna pe un baros, a|>oi 
lucrurile devin cu adevărat se¬ 
rioase. Cu certitudine nu 
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sau a jocului. Deadpool este mandata- jfţ jŞjţ p 
sălbatic din noi toţi, dornic oricând de o ^ 


răfuială sângeroasă, lipsită de judecată. 

„Oh, Chimichanga, 
Chimichanga, product 
placement with Chi¬ 
michanga. Enchirito, \l 
nacho, burrito..." 


ţăom 


principal, îndrăgostit de alivanca mexica- 
nă cu carne. Amintesc in permanen¬ 


ţă omniprezenţa şi funcţia violen- 
^ ţei, deoarece carnagiul 
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Jocul care ştie că este un jo 
sejoacă bine 

Chiar foarte bine. Din punctul de vedere al n 
de gameplay, Deadpool urmează cutumele beat'e 
urilor clasice. Perspectiva third person asigură o ve 
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."PEATM /MgTAL* 


ling de joc pursânge. Deadpool i 


I personajului 


link l'm going deof. i 


’toldme?NowljL 




























E xact in urmă cu un an scriam recenzia la primul m-am ghidat in scrierea propriilor articole este acela de mare, insă construirea unui caravanserai in oraşul de 

expanslon pack lansat de Firaxis pentru a nu divulga prematur verdictul pe care i-l dau unul ti- origine, anumite minuni, dar şi trăsătura specifică unei 

Civilizalion 5, anume Gods and Kings. Dacă me- tiu: e bun sau e prost? Ceea ce vă pot spune insă din civilizaţii (arabii lui Harun al Rashid), drumurile, căile fe- 

moria nu mă inşală, nota primită de acesta a fost 8,8, şl timp, despre 8rave New World, este că, in primeie trei rate, toate acestea pot creşte enorm distanţele pină la 

asta că am manifestat, o spun acum cinstit, o zile de după instalarea acestui expanslon de Civillzation care se pot stabili rute comerciale. Nu trebuie pierdut Jy 
blindeţe exagerată faţă de direcţia în care franciza mea S, am apucai să dorm in total numaTvreb 10 ore. âin 4'edei$, totuşi, faptul că o rută comercială poate fi 

mult iubită părea să o ia. Adică, dacă vă spun că in anul Sindromul .one... more... turn..."a revenit. distrusă de un inamic, ceea ce îi va aduce acestuia o 

scurs de la acea lansare am mai jucat Civ 5 o singură _ ^ sumă importantă in buzunar, dar şi aversiunea sporită a 

dală - in timp ce Civ 3 şi 4 am Jucat foarte des -, atunci Coiîierţ î fltomaţional celor două părţi intre care era stabilită ruta. 

vă daţi seama cit de obiectiv a fost acel 8,8... Dar, mă Un aspect interesant, dar şi realist, al acestor rute 

rog, asta este o observaţie ulterioară, făcută la rece. La fel cum au revenit şi caravanele. Mă rog. sub comerciale internaţionale este acela că favorizează nu 

după ce timpul mi-a arătat cam pe unde se află atracţia forma comerţului internaţional, dar pentru a pune pe doar comerţul, cl şi schimburi de idei. Astfel, o rută co- 

mea reală faţă de cel mal recerft CIv dIn serie. ||ţ - ° comercială este necesar să produci intr-un mercială aduce un foarte mic aport de ştiinţă 

Aşa se face că, în momentul în carelm aflat de?"' oraş o caravană sau o navă cargo, pe care, apoi, select- civilizaţiei care o iniţiază, dar şi celei care ii este parte- 

pte viitoarei apariţie a unui nou expanslon de Civ 5, înd dintr-un tabel ce iţi apare în faţă clnd vine rindul la ner comercial - deşi mai mic. La fel, pe calea căilor co- 

numit Brave New World, nu am ştiut ce să simt mai Intii: mutare respectivei unităţi, o' poţi îndrepta Mie un ’mercliile stabilite între oraşe se manifestă ceea ce in 
spaimă că voi vedea încă o semireuşită Firaxis, nerăbda- oraş al unei alte civiHzaţii sau chiar către un oraş-stat. joc este numit .presiunea religioasă*, adică o tendinţă ' * 

re, indiferenţă, curiozitate? Disperat deja de contradicţii Ruta comercială internaţională, deci, se stabileşte manifestă spre convertirea la o religie adoptată de 

şl de aşteptări, m-am hotărit să dau cu .ignore" pe orice uşor, cu atit mai mult cu cit jocul îţi listează automat oraşele legate de rută. Esenţial, aici, este faptul că atit 

ştire privind acest expanslon, răminind să văd eu des- partenerii posibili. O rută comercială nu se poate stabili financiar, cit şi ştiinţific şi religios, ciştigurile sini de 

pre ce este vorba in momentul in care mi-l voi instala oricum, sint factori de care depinde. Astfel, trebuie intii partea ambelor oraşe/civilltaţii, cu un avantaj pentru 

pe calculator. să fi stabilit contactul cu viitorul partener. Apoi, impor- iniţiatorul rutei. Uneori, acest avantaj poate fi minor. 

Vreţi să ştiţi ce s-a intimplat după respectiva insta- tantă este distanţa maximă pină la care se poate depla- astfel incit nu este rău să vă alegeţi parteneri comercl- 

lare? Ei bine, unul din principiile jurnalistice după care sa caravana/nava cargo. Iniţial, aceasta nu este foarte aii care nu vă sînt rivali serioşi - nu vreţi să-i îmbogăţiţi 
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gate prin drumuri: 
automat un ciştig i 
după regula preexi 


































‘New World vizează ac 
I, unul din elementele i 


celaşi pentru i 


te'm evoluţia jocului, 
obligatorii pentru toa 




mecanică a jocului. Dar ele 
prezintă numai jumătate di 
substanţa Congresului 
Mondial din Civilization 5 
Brave New World. Cealaltă j 
mătate este noua formă a v 


Artişti plastici, muricieni, scriitori 


merg pină la baza conceptuală a jocului, 
xistă o nouă categorie de mari personalităţi 
rate de oraşe, alături de marii oameni de 
eri/comercianţi/profeţi). Este vorba despre 
astici, muzicieni şi scriitori. Mecanismui 
tia sint generaţi este similar cu cel al mari- 


ajung in Epoca Informaţiei, 
sau măcar jumătate ajung î 
Epoca Atomică, Congresul 
Mondial capătă şi vechea 
funcţie a Naţiunilor Unite d 
Civ-urile anterioare. Adică i 


r personalităţi. 


liplomati- 



















































































Am pomenit cuvin- 
tul.kJeologie". Este foar¬ 
te important in a doua 
lumitate a jacului, 
odatâ cu atingerea de 
citre civilizaţia ta a 
Epocii Moderne. 
Ideologiile, In număr 
de trei (Freedom, 
AutocracyţiOrder),se 
trag din Politicile 
Sociale din Civ 5, de 
care au fost separate 
(deşi impart in continu- 


ij^e’găteşte'pentr 
























:jpiile ideologi- 


nivel .Avânt Garde", care aduce o creştere cu 25% î 
nerării marilor personalitâţi, iar pe al doilea nivel i 
găseşte.Universal Suffrage", care înjumătăţeşte ne 
cirea adusă de Specialişti şi măreşte durata Epocile 


Gura satului vs. gura Statuii 


Diferenţa de Ideologie intre civilizaţii este I 





























)ii civilizaţii. La extremă, Opinia Publică defavorabilă 
propriei Ideologii poate duce la pierderea oraşelor către 
îivilizaţia mai influentă, a cărei Ideologie este preferată. 

Există posibilitatea de a schimba Ideologia adopta¬ 
tă d^, dacă nu mai poţi face faţă Opiniei Publice nefa¬ 
vorabile. Asta insă va determina pierderea tuturor princi- 
pălar ideologice adoptate deja - iar cu noua Ideologie o 
iei de la zero, fără a avea nici un principiu la început. 

Adevărul ca mecanism de joc 

Deşi nu este folosit nicăieri cuvintul.propagandă' 
in Civ 5 Brave New World şi, cu toate că. In general, in 
Civilization S s-au evitat cu mare atenţie orice alte cu¬ 
vinte .ofensive* ideologic sau doctrinar - am acuzat cu 
spume la gură, in trecut, corectitudinea politică apa¬ 
rentă a celor de la Firaxis trebuie să recunosc faptul 
că, mult mai subtil decit ar fi făcut-o nişte sărmane cu¬ 
vinte, mecanicile de joc implementate in acest titlu 
spun foarte multe despre adevărul istoric, religios, po¬ 
litic, social şi economic. Creatorii acestui Civ dovedesc 
curaj, inteligenţă şi tărie a opiniunii prin felul in care au 
făcut jocul să funcţioneze - adresindu-se astfel direct 
celor capabili să ii înţeleagă, care sint, inerent, mai 
puţini dispuşi la vociferări inutile, stupide, pe marginea 
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îce strălucitor de inteligent, 
calitatea produsului lor final. 


Manifestată. 


biectiv indepărtat (despre care noi nu 
a mai mică idee atunci cind aruncam cu 
I lor, prevestindu-le decăderea şi sfirşitul 
I oamenilor de la Firaxis mă face să mă 
il şi imatur ca jurnalist care şi-a adăugat 
I nemulţumiţilor. Sau, cine ştie, vaierul 
itat la evoluţia jocului, a fost un imbold ii 
?... Posibil. 

jrmă, important este faptul că. încă o 
ne că avem Civ. Şi nu orice Civ, ci chiar p 


vedeşte că i 




expansion in structuri funcţionale simple, uşor i 
inţeles şi manevrat de către jucător. Este 
adevărat că, acum, vă este necesară o ^ 
lectură serioasă a manualului de Civ, 
pentru a pricepe felul in care noile mecanici 
de joc se întrepătrund în materia strategiei - 
totul se leagă minunat intr-un lanţ al 
concepţiilor, construcţiilor, influenţelor. 


aşteptăr 


treptat, creaţia minţii I 


’ Am cumpărat i 


Opinia Publică dă i 
adoptat o Ideologi 
torul celei mai infli 


de puţini n 
1 jocurilor. I 
:it inteliger 
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1) RRK R RISC a 


D ragon's Dogma: Oark Arisen este, de fapt, o 
relansare a Jocului cu aproximativ acelaşi 
nume, apărut in luna mai a anului trecut. 
Originalul se numeşte doar Dragon's Dogma şl se pare 
că ne-a scăpat printre degete atunci când a apărut. 
Ocupă două DVD-uri şl s-a împotrivit din răsputeri in¬ 
stalării. Când mi s-a spus că Dragon's Dogma e un acti- 
on-RPG hardcore de calibrul unui Dark Souls, n-am bă¬ 
nuit că până şi instalarea lui va fi o aventură de 
proporţii epice şi că va fi nevoie să schimb DVD-urile, 
iar mai apoi consola. N-am reuşit să il instalez pe Xbox 
ul redacţiei (care in cazul lui Dragon's Dogma a făcut 


,,Povestea lui Dintişor"' 


patru erau ocupate de EULA şi alte mizerii pe care le 
citeşti doar dacă vrei să târăşti distribuitorul prin tribu 
le. Sau dacă eşti târât prin tribunale de către distribuit 
Am identificat şi un manual pe diK, dar... mai bine nu. 
Noroc cu Internetul şl cu o serie de fani binevoitori car 


joc. Nu vă speriaţi, nu e chiar ATAT de hardcore, ci aşa în¬ 
cepe povestea: un ingi... dragon chipeş primeşte o 
repartiţie intr-o comună uitată de lume, unde ii fură ini¬ 
ma unui tânăr sătean idealist şi dispare cu ea in necunos¬ 
cut. Săteanul, deziluzionat de lipsa de morală a elitei in¬ 
telectuale care, in loc să pună umărul la muncile 
câmpului şl la dezvoltarea pe ternien lung a comunei, iţi 
smulge Inima din piept şi zboară cu ea la oraş, inşfacă 
hotărât o spadă ruginită (care in cazul nostru se 
dovedeşte mai puternică decât un condei njginit) şi 
porneşte intr-o călătorie iniţiatkă la capătul căreia ii 
aşteaptă Nivelul 200 şi, probabil, un delicios garf de dra- 


sforţări supraomeneşti 
st convins că X360-ul lui KiMO va exploda, şl 
I el şi o venă care începuse să mi se umfle in- 
>r de tare, Dragon's Dogma a ajuns in faţa ochi- 
iritici. Desigur, ca să gustaţi din delicatesele in- 
de Dark Arisen (vorbesc de o zonă nouă şi un 


figuri de luptă cu spada, am intrat in pâine. Adică ir 
nul de configurare a personajului. Cu puţin efort, ai 
reuşit să-l recreez pe Lemmy. Am uitat de 
aluniţă şi, drept pedeapsă, 
am fost ucis de un 


re jocul de oferit, adică dragon in prime- 


Foarte des, mai ales dacă v-aţi obişnuit cu nivelul ae am 
cultate al RP6-urilor şi ARPG-urilor Mileniului Trei. După 
doar două ore de jucat, am realizat cu stupoa 


Skyrim (o plăcere vinovată, 
dar nu mă pot abţine să 
"17 1 nu mai vânez din câm 

I «f^agon 

i intr-o pădure 
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i pătraţi de pământ 


) bifurcaţie. Acolo. 

I îmi spune că, din 
ipta. Trântesc o glumă 
njete să oprească GPS- 


ttunecată) şl parcă mişc...TUMNESEULE, care era 
I de atac??? A. A. AAAAAAAA + A + A. Nasooool! 
A. Y. DA CU HEAL, Propolis, ’ţi-ar măciuca de răs 
?f*/f/a/sa'tu mă-tii!!! Linişte şi GameOver. Bun, 


t mesteceni) am reuşit să mă căpătuiesc cu o serie de 
ibiceiuri foarte proaste. Ce obiceiuri, vă intrebaţi? Păi 
genul de deprinderi pe care le poţi căpăta intr-un joc 
in care ucizi un dragon ia nivelul 5. Dragon's Dogma 


băntuiau câţiva cetăţeni îngrijoraţi. Unul din 
i face semnul universal al questgiver-ului. Hal 
î jumulească de bani, XP şi, probabil, o spadă I 


I moşneagului. Asta sigur vrei 
>mpanion (vă povestesc puţir 
ii de drum, acum vă spun doa 
i) îmi şopteşte la ureche că, pi 



















Dragon's Dogma: Dark Arisen 



Equipment 


[Blinfc Scrikt/Burst Strikg] 


Striking Resistance 7* 


Swordsman's Ring 




•î^i «4* '■ 6)6 T2s6 


^Zoom/Roo' 


k vocaţiei reprezintă 

contribuţia ta la 
dezvoltarea armo- 
nioasă a persona- 
juiui şi constă in 
^1^ alegerea (şi 

^ achiziţionarea. 

? - cănuprea 

L primeşti nimic 

I gratis in Dragon's Dogma) 

^ skili-urilor personajului (printre 

* care se numără vrăji, tehnici de atac, 

/ ’f de apărare şi aşa mai departe). Acestea 
pot h.cumpărate'cu Discipline Points, 
puncte pe care le primiţi cănd îndepliniţi di¬ 
verse sarcini şi care vă ajută să avansaţi in 
vocaţia aleasă. Mai există şi aşa-numitele 
.Augments'(puteţi echipa maximum şase) 
care vă oferă diverse bonusuri şi, în general, 
cresc performanţele personajului. Revenind la 
vocaţii, dacă la început aveţi la dispoziţie doar trei. 
pe parcurs îşi vor mai face apariţia incă trei vocaţii 


Strider (arcaş/light melee) şi Mag. Există două siste¬ 
me de levelling in Dragon's Dogma. Unul pentru atri¬ 
bute, HP şi stamina, altul pentru vocaţii. La creşterea 
in nivel ţi se alocă automat, in funcţie de vocaţie, că- 
teva puncte la atribute, HP şi stamina. Levelling-ul 


at-o la pas pe un drum de ţară. Normal, după ceva ex¬ 
plorare şi căteva încăierări cu bandiţii locali, puţin mai 
uşor de ucis decât Bruce Wiilis, am întâlnit o peşteră. 
Propolis, companionulmeu magic, a simţit din nou ceva 
EEEEVIIIL. Ca o vită ce sunt, ţup! in peşteră! Game over 
din nou, moment în care am început să iau jocul în seri¬ 
os şi să adopt atitudinea de Gothic 3, adică să fiu cu 
ochii in patru după mistreţi şi să fug mâncând pământul 
când văd unul. De asemenea, m-am gândit că n-ar fi rău 
să studiez puţin sistemul de luptă şi să nu mai spammez 
A ca disperatul. Moment in care am descoperit un acti- 
on RPG superb, complex şi provocator din sânul căruia 
m-a smuls cu brutalitate Concediul. 




Ca să evitaţi astfel de scenarii, va trebui să vă 
folosiţi in tandem creierele, degetele şl. In principal, in¬ 
strumentele puse la dispoziţie de Capcom. Adică un sis¬ 
tem interesant şi flexibil de dezvoltare a personajului. Lc 
început aveţi la dispoziţie trei vocaţii (un alt nume pen¬ 
tru clase) care descriu cele trei meserii de bază disponi¬ 
bile eroilor virtuali din cele mai vechi timpuri: Fighter, 
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1 

I 


avansate (care sacrilicâ defensiva pentru un boost al 
ofensivei, câte una pentru fiecare vocaţie de bază) ţi trei 
hibride, care combină avantajele celor de bază. Având in 
vedere că vocaţiile pot fi schimbate, vă inchipuiţi numă- 
nil de buiid-uri şi posibilităţile de personalizare ale per¬ 
sonajului. O mare bilă albă la acest capitol. V-aş spune 
mai multe, dar nu prea am spaţiu şi nici nu sunt foarte 
sigur că am reuşit să stăpânesc la perfecţie arta creşterii 
personajului in Dragon's Dogma. 

în grădina lui Pion 

Tot pentru a evita un deces prematur, va trebui să 
liţi atenţi când vă selectaţi companionii. Aveţi la 
dispoziţie trei.sloturi'pentru companioni (denumiţi 
Pawns, sau Myrmidons). Un Pawn primeşti din oficiu, îl 
,configurezi'' la începutul jocului şi ii poţi .regla* Al-ul. El 
va creşte in nivel, va căpăta abilităţi noi şi, in general, iţi 
vaă tovarăş de nădejde (dacă ai pecit puţintel persona¬ 
jul principal, va fi chiar mai de nădejde decât el) până la 
finalul aventurii. Restul de doi ii angajaţi in funcţie de 
nevoi. Unde.nevoie'înseamnă, în general, un grup mă¬ 
ricel de monştri sau un boss cât un dinozaur modificat 
genetic. Mai aveţi, desigur, opţiunea de a angaja Pawn- 
ul altui jucător (dacă jucaţi Online). Foarte interesant, 
o- dacă acel Pawn a întâlnit un anume monstru sau boss, 
a- sigur va avea ceva de comentat in legătură cu slăbiciu- 
I năe lui, informaţie care iţi va fi de mare ajutor in con¬ 
fruntare. Căci, dacă nu aţi fost atenţi la povestioara mea 
a, de la începutul articolului, companionii sunt deosebit 

de vorbăreţi, iar comentariile lor vă oferă informaţii 
c preţioase despre monştri şl nu numai. 

re Yes, boss 

a Poate cele mai interesante creaturi din universul 

, Dragon's Dogma sunt namilele cu bara de HP de un 
kilometru, cunoscute în jargonul gamerilor drept 
.boşi*. Când vine momentul să vă măsuraţi puterile 
cu un boss, jocul se transformă intr-un veritabil 
Shadow of the Colossus, unde încleştările crâncene 
I, dintre protagonist şi un monstru care ocupa două, 
trei ecrane însemnau mai mult decât lovirea repetată 
i|, a butonului A şi căte-un dodge ocazional atunci când 
i ai nevoie să înghiţi o poţiune. Şl in Dragon's Dogma 




te poţi căţăra pe ei, căutăndu-le punctele vulnerabile, 
ii înţepi ici, ii împungi colo, ii tai dincolo, ii sari la gât, 
ii incaleci bicepsul, il gâdili la subsuori şi aşa parcă 
simţi că te lupţi cu un diavol impieliţat cât Tâmpa, nu 
cu un lup balonat. 

Asemenea lui Dark Souls, un alt RPG (sau ARPG 
având în vedere cantitatea de lupte) considerat extrem 


de hardcore pentru anul 2012, Dragon's Dogma nu e 
pentru cei slabi de inger. Insă satisfacţia de a da de pă¬ 
mânt cu un tartor care te-a fugărit o jumătate de con¬ 
tinent cu patru ore in urmă e inegalabilă... Dacă doriţi 
ceva mai multă provocare în open worid-ul vostru cel 
de toate zilele, mergeţi pe mâna lui Dragon's Dogma 
cu încredere. ► cIoLAN 
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ta puterea 2d20,dudes! 




mai penibile acuzaţii de rasism din istoria acuzaţiilor view badass? Pentri 
penibile (sic!), Tina are o reputaţie Impecabilă: puştoai- Torgue speră că da. 
ca este o expertă autodidactă în materie de explozibili 
periculoşi, izbucneşte în cele mai dulci ieşiri maniaca ~~ 
şi manifestă un comportament sociopat adorabil, car 
poate smulge oricând un zâmbet de pe faţa unui săl¬ 
batic alienat mintal - de cele mai multe ori folosind un o puştoaică: 


Fantasy Big Badda Boom 

Au fost odată ca niciodată, când plopul I 


ters plictisiţi şi 
I liber. Zilele de 


:are de peşte pandori 
i degrabă la categori: 
















TTAoDK (iertati sâ-mi fie abrevierea) Înscrie criticai 
dupÂ criticai in creţtetul acestor titluri, satirizând şabloa¬ 
nele fantasy-ului modern, ba chiar luăndu-;i in derâdere 
propriile defecte. Questele urmează aceeaşi linie persi- 


ciopArtirea unui set I 















Scurt interludiu cu moroi 


400 DA\YS 


T he Walking Dead a fost ales in Level drept cel 

mai bun Joc de aventură al anului trecut. Iar asta 
deşi in respectivul interval calendaristic au exis¬ 
tat alte titluri recenzate de noi care au primit note mai 
mari. Importante in acest caz erau insă impactul şi influ¬ 
enţa manifestate asupra genului, angajat intr-o recupe¬ 
rare spectaculoasă de capital. Iar TWD a revitalizat şi 
dezvoltat câteva direcţii interesante, cum ar fi personaje 
multi-faţetate, relaţii puternice şi credibile intre ele sau 
poveste matură. Pe de altă parte, nu totul a fost lapte şi 
miere, in aşa fel incăt imi exprimam speranţa că presti¬ 
giul acestui titlu, altfel de incontestabilă valoare, să nu 
conducă la o emulaţie excesivă in copierea reţetei ad lit- 
teram. La o adică, mi-au plăcut primele două Caii of 
Duty; dar după aceea totul s-a transformat intr-o dege- 
nerescenţă sinistră. 

Ca o dovadă in plus a succesului de casă, Telltale 
s-a grăbit să anunţe al doilea sezon, mişcare îngheţată 
pe termen nedeterminat in cazul altor serii, care pare- 
se că n-au performat corespunzător (vezi Monkey 
Island şi Back in the Future). 400 Days e un dic care tre¬ 
buie să asigure translaţia dinspre şirul peripeţiilor lui 
Clementine şi Lee - protagonişti absoluţi ai primului 
sezon - inspre o galerie complet nouă de personaje şi 
conflicte. Nu vom putea trage concluzii categorice des¬ 
pre produsul hnal din acest interludiu, dar putem mă¬ 
car încerca să discernem unele indicii despre maniera in 
care producătorul a înţeles să remedieze punctele ne¬ 
vralgice şi să le rafineze pe cele forte. 

Ce devine clar din primele minute de Joc este că se 
va păstra aceeaşi osatură de gameplay bazată pe QTE şi 
arbore de replici şi alegeri. Era intuibil: nu numai că n-a 
existat timpul necesar elaborării unor premize de game¬ 
play spectaculos de diferite, dar Telltale nu avea nici in¬ 
teresul de a modifica substanţial ceea ce publicul a pă¬ 
rut să deguste cu voluptate. Stilul de joc tradiţional, in 
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Italiană ştim. E timpul pentru fizică 

După ce am inhalat gaze de eşapament la Red Bull 
Romaniacs, periplul meu în lumea motociclismului com- 
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îmblânzit. In campionatul MotoGP, oponenţii sunt rep 
zentaţi, printre alţii, de Valentino Rossi, Dani Pedrosa i 


.Tehnica paşilor mărunţi funcţionează i 
rdurile Time Attack, Championship sau 
I metode excelente de acomodare cu c< 
I carieră. MotoGP 13 include, pentru pri 
•ri fixată in interiorul căştii (helmet canr 
•c Ferme şi un meniu integrat cu stil in z 
nhgurarea motocicletei in funcţie de co 
ierinţele specifice fiecărui circuit se reali 
ntr-o interfaţă dedicată, deşi o planifica 


I de pixeli coloraţi - axiomă ( 
. cu fiecare articol dedicat sin 
or colţuroase se ascunde un 


valcadei i 


Circul Mare, pe motoare 

MotoGP 13 Introduce cea mai diversifi 


iroducerea i 


ate de Milestone ( 
I ograda Capcom. 


! gustată num< 


!ilei, damage-ul afectând simţitor comportamente 
lului pe două roţi - din nefericire, nu şi vizual. Am 
Kut ore bune antrenăndu-mă in modul Time Attar 
când diferite unghiuri de abordare ale virajelor şi 
{ii de condus, până când finalizarea unei curse a de 
[ posibilă. Intre motocicletă şi rider există o simbio; 
ială, înţeleasă perfect de Milestone. Mişcările pilot 


jinamică. 


I managementului poziţii 


I asfaltul dl 



































PS: Acest revi 
completă a jocului, 


zică antrenantă. 


, insoţeşte i 


Vruuuuuuuum, vruuuuuum, poc! 

Şi totuşi, MotoGPl 3 are parte de câteva metehne. 


; MOTOCP 2 


1 REVIEW 3 MotoCP 13 


Surfer iau biker? Cine ştie... 
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Iul Imprecis nu va fi niciodată motiv de frustrare. 

In principiu, jocul alternează destul de abil explo¬ 
rarea cu rezolvarea de puzzie-uri, deşi mi-aş fi dorit ca 
prima parte să ocupe un rol mal semnificativ având in 
vedere bogăţia atmosferică pe care o degajă decorul. 

Din nou, puzzie-urile sunt oarecum decupate de partea 
exploratorie, majoritatea având loc în incinte speciale 
din care trebuie adunate.orbs', utile pentru deblocarea 
pe mai departe a accesului în alte zone. Mi-ar fi plăcut 
ca plasarea lor să fie mai puţin schematică, să avem par¬ 
te de o împletire organică între ele şi traseul personaju¬ 
lui, ceva in genul simbiozei half-life-iene de gameplay şi 
poveste. The Swapper e mai evoluat comparativ cu reţe¬ 
ta reluată de mal toate titlurile de gen. Iar aceste chichi¬ 
ţe nu au, cu siguranţă, darul de a-ţl strica buna-dlspozi- 
ţie. Dar le menţionez tocmai pentru că in ele stă 
diferenţa dintre un joc bun şi o capodoperă; dintre un 
simplu pas înainte şi un salt revoluţionar. 

Pentru a ne complica viaţa, camerele de puzzie-uri 
vor fi inundate de aerul disco al unor şuvoaie de lumină 
colorate strident. Lumina roşie permite donarea, dar nu 
şi transferul, cea albastră exact inversul. Iar violaceul le 
exclude pe amândouă. In afara câtorva Instanţe de ma¬ 
nipulare a gravitaţiei şi de banalele cutii, butoane şi lif¬ 
turi, combinaţia fasciculelor de lumină va fi instrumen¬ 
tul de bază al organizării şl varierii puzzie-urilor. Şi 
trebuie să recunosc că s-a făcut o treabă minunată cu 
ceea ce ai putea crede o penurie de mijloace. Aproape 
niciodată nu vei fi agasat de dificultate, fără a putea de¬ 
creta jocul uşor; de multe ori rezolvările vor fi dintre cele 
mai logice şi mai aparent evidente, dar nu vei simţi asta 
decât după ce le-ai găsit ac de cojoc; fără să poată face 


dele din lut şi alte materiale perisabile, amănunt pe care 
l-am aflat de-abia dintr-un interviu cu Olli Harjola, omul 
din spatele întregului concept. Ideea in sine nu reprezin¬ 
tă o premieră (vezi The Neverhood sau The Dream 
Machine), dar combinaţia de lucru manual şi post-pro- 
cesare digitală conferă stilului grafic o notă extrem de 
personală, impresia de tangibilitate a volumelor fiind cu 
siguranţă diferită de modelarea 3D stas. Mai apoi, culori¬ 
le saturate, spectaculosul epileptic al zonelor de puzzie, 
clarobscurul şi dizolvarea formelor in mişcare, liniile ar¬ 
hitecturale când minimalist-funcţionale, când butucă- 
nos-palpabile sau naturalo-involburate, in funcţie de 
specificul locaţiei şl alte câteva mici surprize, compun un 


I 

a părăsi vreodată fundalul discret; ba chiar ne îngăduie 
suficiente momente de respiro, astfel incăt sentimentul 
de izolare şi de nefiresc ce domină la bordul uriaşei staţii 
să se poată adăpa din plin şi din fântâna tăcerii. In rest, 
mi-au plăcut vocile cu timbru nuanţat şi interpretările 
profesioniste. 

Am avut. deci, pe bancul de probă un candidat ca- 
re-a supravieţuit cu brio disecţiei scrupuloase a colecti¬ 
vului critic alcătuit din mine şi celelalte euri ale mele; ba 
chiar observ că trăieşte pe picior mare, doldora de re¬ 
cenzii favorabile pe site-uri consacrate şi premii ale in¬ 
dependenţilor. Pot doar să sper că articolul de mai sus e 
suficient de grăitor in privinţa calităţilor Iul The Swapper 
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uark Puise 


Marele Cthulhu, un magnet de frigider 


I Marele Cthulhu, 


nee a unor blocuri magnetice, folosind o mănuşă speci- complic 
ală. Aceasta poate genera două tipuri de încărcătură puzzie-i 


I elemente i 


Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu 
R'lyeh wgah'nagi faceb'ook?! 

















: cyberpunk cu infli 


tam de foarte multă vn 
I funcţionarea reţelelor 


Kufundă complet in nebun 
spus! Personajele, deşi pufir 


I puzzie/platforming, aduc< 
dită. Din punctul de veder 


iteplay magnetic şi 


acompaniat de câinele său ro¬ 
bot Newton, un ajutor impor¬ 
tant in rezolvarea problemelor 


ir, scopul fii 
in centrul d 
ruckezber. 


PORTAL: 
. Owll. Pliz 2 i«’llii M 
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Folclor canadiano-innuaş 


C âteodată ştii câ iţi va plăcea un joc chiar 
înainte de a apăsa start game.,Cu Sânge 
Rece" te întâmpină în ecranul de load cu 
un tablou (sper să prindă revista ca ar- 
twork de inceput de articol) in cărbune care aduce 
cu picturile rupestre - lupi aruncaţi pe un perete 


intre doi fraţi, care par că 
işi fac veacul intr-o cabană. 
Meniul este aşezat peste 
un moment liniştit din via¬ 
ţa protagoniştilor - cu tine, 


impla) pentru a mă | 


I mijlocul pădurilor ca- 
' eşti rugat să porneşti 


până acum. Iniţial vei aprecia că Sănge-Frig este un 
simplu tower defence la persoana a 3-a in care, îna¬ 
inte de a se lăsa seara, plasezi capcane pe o hartă pe 
care vezi câţi lupi sau vârcolaci vor veni să te atace, 
după care apeşi start şi încerci să supravieţuieşti şi să 
aperi cabana. Socoteala de acasă insă... mai ales in 
cadrul primilor paşi/ieşiri, nu e aproape niciodată 
perfectă (capcane plasate aiurea, prea puţin timp 
pentru a le arma etc.), aşa că mai mereu vei fi nevoit 
să şi lupţi, cu toporişca şi flinta din dotare. Socoteala 
de pe drum insă... când am văzut puşcociul mi-am 


RPG-urile cu prezenţi 























. Noaptea, pădi 


I târcoale: 


produc o atmosfer 


u cap. De, Doamne fereşte, scapă vreunul, il 
r repede cu toporişca. După care fug să-l int< 
pe cei din est. Nu am suficient timp pentru i 


rumoasă. 

După câteva misiuni o să observaţi că băieţii 




folosite şi in zile 

pţilJiiM 
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dezii fiind al doilea cel mai 
Canada. Şi ce bine că este a 
cia, puterea, misticul, acest 
După fiecare noapte 
vieţuieşti (dar nu numai), < 


I conteneş- 


I alegi la inceput fratele 


unorspi 


rare cu Bryan Perro, un scriitor de bestseller Ic 
se simte. Povestea intregeţte (şi se împleteşte ( 
meplay-ul. Reuşeşti, de exemplu, la un momen 





















ţeşti gloanţele sau topor 
ajută pe ochi frumoşi. Şi 


ţi să le faultezi prodi 
agaţă câteodată fără 




























mai serioase decât cele prezente în Cities In Motion 2, 
nu? Asta credeam şi eu înaintea primei mele joncţiuni 
dintre o magistrală feroviară şi o şosea de centură. 

Gne nu are drumuri, să-şi cumpere! 

Dezvoltat de Colossal Order şi publicat de Paradox 
Interactive, Cities In Motion 2 este genul de joc orientat 
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explica măcar CUM se ajunge la eficienţă? Sigur, am în¬ 
ţeles repejor ce înseamnă codul de culori aplicat peste 
hartă (la nevoie) şi care sunt relaţiile dintre categoriile 
sociale şi industrie/servicii, insă le-am priceput apelănd 
la cunoştinţe de economie urbană exterioare jocului. 


poate fi accelerat oricând. 


Cine ştie, poate că CIM2 nu caută satisfacerea nevoilor 
celor mai puţin pricepuţi la afacerile virtuale. Oricum ar 
sta lucrurile, in modul sandbox puteţi alege una dintre 
cele şase metropole gigantice, pentru a exersa diferite 
strategii ori planuri de dezvoltare. Motorul grafic este 


fantastic, reproducănd cu fidelitate 
un oraş imens, aproape titanic. 
Pietonii şi autovehiculele mişună cu 
miile pe străzi, urmărind cursul unul 
flux de trafic realist, sincronizat după 
ciclul noapte-zi. De exemplu, orele 
de vârf duc la ambuteiaje groaznice, 
adevărate blesteme pentru orice 
companie de transport condiţionată 
• I I I de un orar fix. Gestiunea timpului şi 

1 j I I a resurselor financiare depinde in to- 

! I ! talitate de jucător, pe umerii căruia 

• apasă decizii tot mai complicate, căci 

o companie-gigant aduce cu sine probleme colosale. 
CIM2 se desfăşoară la o scară incredibilă, mai ales acum, 
când oraşul se dezvoltă in funcţie de eficienţa infras¬ 
tructurii prezente. Metroul, tramvaiul, troleul, autobuzul 
şi vaporul sunt armele oricărui mogul al locomoţie! ur¬ 


bane, in timp ce rutele profitabile reprezintă bătăliile 
câştigate. Campania adaugă un plus de savoare prin im¬ 
plementarea unor obiective speciale, cu toate că ştiinţa 
mutării persoanelor din punctul A in punctul B urmează 
aceleaşi legi matematice clare in orice circumstanţă. Din 
punctul de vedere al controlului, navigarea pe hartă se 
face folosind grupul WASD - adică deloc natural, ba 
chiar stresant -, deşi muzica retro taie puţintel din nive¬ 
lul tensiunii acumulate. In concluzie, Citles In Motion 2 
este un joc adresat cu precădere celor dornici să-şi ardă 
neuronii preţioşi intr-o reproducere fidelă, realistă, a 
maşinaţiilor micromanageriale ascunse in spatele unei 
companii de transport - şi o face foarte bine, deasupra 
originalului. In plus, multiplayer-ul robust pune la dispo¬ 
ziţie atât un mod cooperativ perfect funcţional, căt şi 
unul competitiv. Aruncaţi o privire peste imagini, inha¬ 
laţi magnitudinea simulării, apoi acordaţi-i o şansă. ^ 
Aidan 
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G U N P O I N T 

Stealth şi The Incredible Machine 



hil thanks so much for roplyingll 


For ttiis monoy. «ven tower case Ts couldnţ 
keep me away 


t 

I- a 


hahal sony my typtngs not graat. i borroaad 
Bis phone from a sex wocker and i havent 
figured oul how to do capitals on it yec 


my names kaoe cohns i work a( rooke. Ihe 
gun company. and my triend selena vras killed 
last night someones saying ihoy saw n» 
there. and all Ihe security footage has been 
deleiedil 


unul dintre punctele forte al jocului. Dialoguri inteli- 

ni, corupţie, gri. întorsături de situaţie, alegeri grele... Start miss 


2 Oh.Shit 

3. Wow. thars kind of a dick move by somebody 
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^na dintre cele mai puternice ima- ' 
gini din universul jocurilor^deo. O 
metaforă magică, o iluzie exagerată 
sau o realitate paralelă? M ■ 


formele tradiţionale de artă, ci le şl împletesc i 
mod unic, interactivţ...)' 


KENTUCKY 

route 

ZERO 


„Who'll stop the rain" 

Adevărata aventură din KRZ sumarizează tocmai 
acest proces dificil de contopire. Grafica simbolistă, sau 
componenta vizuală estetică - in rolul de alma mater a 
capacităţii transcedentale de care un joc este apt să 
dea dovadă -, se împleteşte perfect cu muzica făurită 
din tradiţia Apalaşilor. Rezultatul depăşeşte limitele 
convenţionalului, aşa cum a făcut-o înainte Ruins, un 
mai vechi proiect ludic experimental al celor doi crea¬ 
tori indie, stăpăni pe tehnica narativă fantastică. Dacă 
influenţele bluegrass, folk şi americana sunt motivele 
principale aflate la baza direcţiei artistice din Kentucky 
Route Zero, evazivul angrenaj conexant, ce sudează 
identitatea jocului de naraţiune, trebuie să fie relaţia 
dintre personajul principal şi lumea fabuloasă pe care 
o străbate. Actul II continuă natural povestea curierului 
Conway, însoţit de bătrănul său căine (simbol al înţe¬ 
lepciunii ascunse) şi Shannon (întruchiparea logicii in- 
tr-o lume magică). Trecuţi dincolo de planul real - deşi 
prezumţia existenţei unui plan real in limbo-ul KRZ nu 
poate fi demonstrată -, cei trei sunt purtaţi de fanto¬ 
matica Rută Zero pănă la porţile unei Americi absurd- 


ACTII: Hipnoticul Misticism din Apalaşi 


vităţii umane, nu doar o transpunere rigidă a realităţilor 
banale. Oenis Dyack, director executiv la Silicon Knights 
spunea: 

, Cred că jocurile sunt sunt cea mai avansată formă 
de artă din istoria omenirii. Ele (jocurile) nu doar includ 


A scrie despre Kentucky Route Zero este un 
demers dificil, aproape eroziv. Unele crea¬ 
ţii artistice ludice, asemenea operelor mo¬ 
derne încărcate pănă la refuz cu misticism 
hipnotic, prezintă o fire atât de sinuoasă, încât cu greu 
doi indivizi receptează o vibraţie similară - sau, altfel 
spus, un mesaj artistic sinonimic - jucând, culmea, ace¬ 
laşi joc. Aşadar, o descriere generală devine imposibilă, 
singura alternativă probabilă fiind interpretarea subiec¬ 
tivă totală, aflată la marginea unei transe psihologice şi 
spirituale paroxistice. Alcătuit din dogme mistice, ani¬ 
mism Americanalsic) şi dialoguri mai mult sau mai puţin 
încifrate, Kentucky Route Zero nu se doreşte a fi o mos¬ 
tră de adventuring clasic, ci o călătorie gonzo, persona¬ 
lă, imersivă şi fără pretenţii de cunoaştere a unui adevăr 
absolut. S-ar putea spune că cei de la Cardboard 
Computer încearcă marea cu degetul, dar eu prefer să 
cred In libertatea gândurilor indivizilor aflaţi in spatele 
zidului de electricitate statică şi in dreptul acestora de a 
modela universul propriilor concepte, pănă când joaca 
(fie ea una de natură criptică) devine o expresie a creati- 


'.^Gonway, Shannon şllsimbolul 
^înţelepciunii imbătfă'nite: 
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birocratice: The Bureau of Reclaimed Spaces. Or, biro- prin auto-sanctificare şi o ardentă trăire spirituală per- 
cra^ia absurdă este un element lumesc obositor, plasat sonală -, e privită cu admiraţie, dar nu devine o cale de 
intr-o lume nepămănteană. Desfăşurată după modelul salvare din ghearele afecţiunilor fizice omeneşti, 
point-and-click, călătoria Iul Conway alternează dialo- Oricum, cu un scenariu ce poate fi parcurs in mai puţin 
gurile nonsensice cu momente perfect lucide şi activi- de două ore, momentele unice din Act II nu merită po- 
tăţi elementare, menite să impingă de la spate desfă- vestite de-a fir a păr. KRZ a fost de la bun început o 
şurarea .acţiunii". Cam ca deschiderea unei umbrele experienţă intimă, rezervată celor iniţiaţi in tainele fee- 
intr-o zi cu ploaie, numai că, odată deschisă, umbrela ricului american, alcătuit nu din restaurante fast food 
se transformă intr-o cameră cu urşi. In Kentucky Route şi metropole cosmopolite, ci din misterul drumurilor 
Zero, Biroul Spaţiilor Recuperate are in componenţă o uitate, din vagoane-restaurant, case coloniale decrepi- 
cameră plină ochi cu urşi. Urşi tăcuţi, urşi impasibili. te şi libertatea genuină din notele unui Imn bluegrass. 
Urşi. Vedeţi, in KRZ, absurdul capătă repede 
conotaţii schizoide, oarecum bolnăvicioase, 
iar atmosfera incomodă se răsfrănge nu doar 


O bişnuiesc să mă joc cu versurile, atunci când 
timpul şi dispoziţia imi permite, dar Kentucky 
Route Zero mi-a smuls in toiul nopţii o incercare de 
poezie in limba engleză (de dragul spiritului original). 
Simt că işi are locul aici, in contextul acestui articol. 

I am something universal 
a sunset in the Appaiachians 
a petrol station abandoned by existente itself 
or a powerful ghost car, speeding across an absent 
highway 

Sometimesiliketo imagine greotstietches of land 
covered in orange suniight 
and I spontaneousiy become an ethereal iake 
hidden away from Father Time, the fisherman 

Rather often I am nothing more than thirsty dust 
- waves of static noise - 
laying onthebonnetofamumbiing truck 
caimiy waiting for the perfect thunderstorm. 

„Amazing Grace" 

Există o graţie maiestuoasă in zborul unui vultur, 
graţie pe care Kentucky Route Zero o amplifică intr-unui 
din cele mai frumoase şi memorabile momente intălnite 
intr-un joc video. Direcţia artistică hipnotică, împreună cu 
muzica lui Ben Babbit şi The Bedquiit Ramblers, alcătuiesc 
un tablou al cărui climax este întruchipat de imaginea unui 
vultur cu cap alb (bald eagle), veghind peste personajele 
obosite, confuze. Un inger păzitor, probabil; un arhanghel 
sălbatic din natură, nicidecum icoana imperialismului. Aşa 
reuşeşte Kentucky Route Zero să transforme America intr- 
un Wonderland abstraa Am parcurs doar primele două 
episoade din cele cinci planihcate de Catdboard Computer, 
insă m-am simţit transportat dincolo de limitele propriei 
mele imaginaţii, prin mecanica unui adventure point-and- 
click fără puzzie-uri, fără obieaive şi totalmente lipsit de 
convenţia timpului, căci dialogurile excelent scrise şi 
locaţiile fantomatice sunt fibra gameplay-ului. Felicitări, 
Jake Elliott şi Tamas Kemenczy, pentru zugrăvirea unui 
basm americana, fantasmagoric, nemaivăzut! ^ Aidan 
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S hin Megami Tensei este o familie mare. Cu 

tradiţie. Ca fapt divers, doar patru dintre jocurile 
SMT au fost considerate demne de un număr in 
coadă. Primele două au fost lansate doar in Japonia, dar 
un grup dedicat de fani le-a tradus, iar acum le puteţi 
Juca liniştiţi pe un emulator de Super Nintendo. In en¬ 
gleză. Shin Megami Tensei III, cunoscut americanilor 


drept SMT: Nocturne, in timp ce europenii i-au dat un 
nume şi mai sugestiv, SMT: Lucifer’s Caii, a fost lansat 
pentru PS2 la nouă ani după SMT li. Probabil v-aţi 
aştepta ca următoarea reincarnare a zeiţei (Shin Megami 
Tensei s-ar traduce ca True Goddes Reincarnation) să 
aibă loc pe PS3. Nki pe departe. Al patrulea joc al 
a fost lansat doar pentru Nintendo 3DS şi mă indoiesc că 
o să pun mâna pe el prea curând... Bineînţeles, pe lângă 
aceste patru titluri, fanii seriei au primit aproape două¬ 
zeci de spin off-uri care impart acelaşi univers cu titluri¬ 
le principale. Adică seriile Persona, Digital Devii Saga, 
Devii Survivor, Devii Summoner. După cum observaţi, 
un univers dat dracului. Trei dintre aceste spin off-uri 
(Devii Survivor 1 şi 2 şi Strânge Joumey) au poposit şi pe 
Nintendo DS, spre bucuria fanilor navetişti ai seriei. 
Fiindcă de vreo câteva luni am făcut o fixaţie pentru 
dungeon crawlere, vă voi spune câte ceva despre Shin 
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Megami Tensei: Strânge Joumey. 

Pentru cei care nu sunt familiari cu seria SMT, 
atracţiile principale ale jocurilor MegaTen sunt luptele pe 
ture, atmosfera superbă şi nu in ultimul rând o menajerie 
impresionată de demoni adunaţi din toate mitologiile lu¬ 
mii şi desenaţi cu mate pricepere de un individ uşor deran¬ 
jat (Kazuma Kaneko). Găndiţi-vă la un Pokemon postapo- 
caliptic suprarealist cu demoni şi vă veţi apropia puţin de 
oferta diabolică a universului SMT. Strânge Joumey, un 
RPG pentru care mi-ar trebui vreo şapte guri şi 
şasesuteşaizecşişase de degete ca să-l pot recomanda în¬ 
deajuns, este rezultatul colaborării dintre Adus, părintele 
seriei, şi Lancarse, pnxiucătorii lui Etrian Odyssey, şi se 
pare că a preluat ce e mai bun din ambele lumi (SMT şi | 


IM)9]fâ«lft!)liil® I DS 


De-a lungul timpului am observat cd, de fiecare dată când pofteam la un gen pe care K-ul şi consolele mai.serioase" l-au 
ignorai In ultimii câţiva ani, sigur gâseam un joc de Nintendo DS care să-mi satisfacă nevoia de complexitate şi gomeploy 
old-school. Ba o strategie pe ture, ba un RPG japonez ceva moi hardcore, ba un dungeon crawler infernal de greu, ceva 
reuşea să-mi capteze atenţia îndeajuns de mult incât să nu aprind K-ul câteva zile la rând. Cum mă gândesc că nu sunt 
singunil care mai râvneşte din când în când la fruaul interzis pe platformele de nouă generaţie m-am hotărăt subit să vă 
prezint In acest număr şi, probabil, in următoarele, căteva jocuri pentni care cred că merită să investiţi Intr-un DS. Sau, dacă 
vă lasă buzunarul, intr-un 3DS. Cu menţiunea că acesta din urmă este region kxked, deci dacă vâ bate gândul să fiţi oa¬ 
meni cinstiţi şi să vă cumpăraţijocurile, ar trebui să ştiţi că pe o consolă europeană funcţionează doar titlurile lansate In 
Europa, pe o consolă japoneză doar titlurile lansate In Japonia şi pe o consolă americană, doar titlurile lansate In Statele 
Unite şi teritoriile adiacente. Aşadar, importarea jocurilor nu mai este o soluţie. De asemenea, dacă vă mănâncă rău de for 
cârdul de credit şi aveţi năstruşnica impresie că un magazin Online v-ar putea simplifica viaţa de client eleamnic al mile¬ 
niului trei, aveţi mare grijă să nu treceţi România ca ţară de baştină atunci cănd vă creaţi contul Nu de alta, dar Romănia 
încă nu se oRă pe lista ţărUorde unde puteţi accesa prăvălia Online Nintendo. Problema poate fi remediată schimbăndu-vă 
temporar domiciliul (pe durata tranzacţiei) In Marea Britanie. După ce aţi selectat Marea Britanie ca ţară de origine, ca prin 
minune, puteţi accesa magazinul oniine. Ca aproape orice magazin oniine, şi e-shop-ul Nintendo este un creuzet financiar 
magic unde dolarul este transmutat In liră sterlină. PffftI 

Sincer, aş fi dorit să inaugurez rubrica cu un articol măricel despre Shin Megami Tensei IV, un RK japonez dintr-o se¬ 
rie tare dragă mie, pe care II aştept de vreo doi ani de zile, dar jocul a apărut de curând doar in Japonia şi Statele Unite 
Fiindcă nu deţin o consolă 3DS japoneză sau americană, nu pot importa o copie şi va trebui să aştept versiunea pentru 
Europa. Care va fi peste căteva luni sau nu va R deloc.. Aşadar, rubrica va R inaugurată cu Shin Megami Tensei: Strânge 
Joumey şi va R dedicată exclusiv jocurilor pentru Nintendo DS. Fără note. 



















avem de-a face cu 
un dungeon 
crawlerfirstpef- 
son(dedata 
aceasta cu au- 
tomapping perfea) 
In care explorăm o 
lume ciudată, uşor su- 
tiplcul 

SMT, .rezolvăm" (câteodată 
paşnic, căci majoritatea 
demonilor pot fi 
recrutaţi şi/sau 


convinşi să te lase in pace şi, de ce nu, să-ţi facă un mic 
cadou) random encounters, colecţionăm demoni şi, desi¬ 
gur, ii punem să se bată intre ei, căd ce poţi face cu ISO de 
satane augmentate teologic care in mod normal ţi-ar bea 
sângele şi ţi-ar suge măduva din oase? 

Protagonistul este un puşcaş marin,ataşat'unui 
grup de cercetare cu misiunea de a studia o anomalie care 
riscă să acopere şi să transforme toată planeta in ceva na¬ 
sol. Nimic nou in serie. Un punct comun al majorităţii jocu¬ 
rilor plasate in universul MegaTen este Apocalipsa, urmată 
sau precedată de o invazie demonică şi aşa mâi departe. 

S-a dovedit ştiinţific că niciodată nu poţi avea prea multă 
Apocalipsă intr-un joc Odată ajuns in interionil anomaliei, 
omuşorul pe care II vom controla pe parcursul intregulul 
joc descoperă o lume ciudată in care demonii zburdă in 
voie şi călăresc după plac legile fizicii şi ale metafizicii. Nu 
durează mult până afli că şi ciudaţii băştinaşi ai anomaliei, 
ca orice fiinţă fie naturală sau supranaturală, pot fi convinşi 
să lupte pentru tine, iar ce urmează după este o plimbare 
revigorantă de vreo câteva zeci de ore (probabil peste o 
sută dacă suferi de OCD şi TREBUIE SA-I EXORCIZEZI PE 
TOŢI!) printr-un peisaj devastat de supranatural in care la 
fiecare treizeci de paşi te pândeşte moartea şi, uneori, un 
save point. Pentru a supravieţui ai nevoie de un party ales 
pe sprânceană şl de o cunoaştere cât mai aprofundată a 
slăbiciunilor.locuitorilor'anomaliei. Şi de ceva noroc Poţi 
arunca in luptă trei demoni (dintr-o.rezervă’de doispreze¬ 
ce, cei care depăşesc limita pot fi puşi la păstrare in Demon 
Compendium şi pot fi reinvocaţi la nevoie contra unei 
sume frumuşele in moneda locală, Macca). Demonii cresc 
in nivel alături de tine şi pot căpăta abiiltăţi noi. Aproape 
orice satană întâlnită in joc poate fi recnjtată (mai greu sau 
mai uşor, sau poate cu un strategy guide), dar dacă vrei 
să-i colecţionezi pe toţi sau dacă doreşti să-ţi feci iuptele 
mai uşoare cu vreun diavol impieliţat ceva mai potent de¬ 
cât restul găştii, va trebui să apelezi la Demon Fusion, un 
străvechi procedeu păgân, neaprobat de Biserică, prin care 
poţi combina doi sau mai muiţi demoni pentru a obţine 
un mamon cu mai multă smoală-n.. vene. Tartorul rezultat 
din nesfănta fuziune (influenţată câteodată şi de fazele lu¬ 
nii) poate moşteni skill-uri de la .părinţi" sau poate fi ajutat 
cu anumite esenţe demonice pentru un pius de 
nesfinţenie sau in ce altceva se mai măsoară şmecheria la 


diavoli. Fiecare încornorat (vorba vine, n-am intăinit prea 
mulţi cu coame) are slăbiciunile şi punctele lui forte şi, 
după cum spuneam mai sus, va trebui să profiţi de ele 
dacă vrei să ajungi la liman. Căci calea cea mal scurtă către 
un Game Over prematur şi, eventual, un DS spart, este să 
dai buzna in labirint nepregătit, fără o strategie pe temren 
lung şi cel puţin una de rezervă, şi cu un party ales pe cri¬ 
terii estetice in loc să studiezi puţin situaţia şi să-ţi adaptezi 
strategia in funcţie de provocările pe care ţi le aruncă jocul 
in faţă. Bineînţeles, norocul are şl el un cuvânt de spus câ¬ 
teodată (de aia se numesc random encounters), şi pe alo¬ 
curi eşti cam obligat să recurgi la grinding, dar nu se exa¬ 
gerează. Prea mult. In alte cuvinte. Strânge Joumey nu 
este un joc extrem de dificil, ci doar un crawler provocator 
cate, probabil, vă poate ajuta să vă scăpaţi de câteva obi¬ 
ceiuri proaste. Dacă e cazul, desigur... P cioLAN 
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FREE2PLAY|ONLINE 



Acţiune Online furioasă, de inspiraţie Dungeons & Dragons 


C hiar dacă rubrica F2P nu are parte intot- 
deauna de cele mai complexe sau intere¬ 
sante titluri imaginabile, unele Jocuri .gra¬ 
tuite* reuşesc să imi capteze atenţia pentru 
o perioadă lungă de timp. Totuşi, nu sunt adeptul chel¬ 
tuielilor in exces, aşa că evit investiţiile financiare in va- 
nity items, iar imunitatea totală in faţa insultelor cu tri¬ 
miteri directe spre procesul de utilizare al plicului de 
ceai mă scuteşte de achiziţionarea unor uber-arme 
pay-to-win. Aşadar, pot spune că sunt un tip echilibrat, 
genul de jucător Online aflat undeva la baza ierarhiei, 
lie că e vorba de un MMOFPS sau un MMORPG. Timpul 
rămâne singura mea resursă importantă, cea pe care o 
arunc cu mare băgare de seamă în vortexul aventurilor 
virtuale, petrecute in compania avatarurilor unor stră¬ 
ini mai mult sau mai puţin simpatici. Din acest punct 
de vedere, Neverwinter este recentul campion din to¬ 
pul personal, absorbindu-mi ore bune în lumea vag in¬ 
spirată din universul D&D Forgotten Realms. Apoi. cre¬ 
aţia Online a celor de la Cryptic Studios este un RPG 
perfect valabil, chiar şi în lipsa investiţiilor suplimenta¬ 
re. Susţinut de o comunitate prietenoasă, uşor sminti¬ 
tă, Jocul devine un surogat perfect pentru Guild Wars 2 
ori World of Warcraft (mai ales!), oferind un balans sa¬ 
tisfăcător intre o experienţă singleplayer interesantă şi 


un festin brutal de combat oţelit, alături de alţi playeri. MoŞtCIliri D&D 

La prima vedere, pare că am rezumat deja totalitatea Ansamblul de reguli Dungeons & Dragons operea- 

elementelor importante din alcătuirea Jocului, dar ză asemenea unui angrenaj cu roţi dinţate bine unse, 
Neverwinter ascunde mai multe secrete decât pot per- dar care îşi schimbă în permanenţă numărul de zimţi, in 
cepe ochii celor proaspăt sosiţi in inima faimosului funcţie de hazard. Mecanica aruncărilor de zar este un 
oraş misterios, căci aici, fiecare erou îşi poate forja pro- Joc al haosului, propice unui sistem de combat aşternut 
pria aventură fantastică. pe hârtie, ce se foloseşte de imaginaţie pentru a umple 
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golurile. Dar un joc video Online dinamic are nevoie de 
reguli muit mai energice şi categoric mult mai uşor de 
inţeles. Desigur, fluidizarea excesivi a mecanicii de 
combat nu este mereu un proces colorat in roz. Ea adu¬ 
ce cu sine limitarea posibilităţilor tactice indrăzneţe, ti¬ 
pice jocurilor clasice D&D. Cu toate acestea. 

Neverwinter se rupe subit de moştenirea numelui pur¬ 
tat, alegând o cale relativ uşoară - insă foarte 
practică -, fără a limita complexitatea efectivă a angre¬ 
najului din spatele jocului. Surprinzător, producătorii au 
lovit cuiul drept in cap. reuşind iniocuirea sistemului 
greoi cu unul foarte apropiat ca feeiing de cei intălnit in 
titluri precum Diablo - in realitate, o versiune puternic 
modificată a celui de-al patrulea set de reguli Dungeons 
& Dragons. Şansa este înlocuită cu tradiţionalele atribu¬ 
te. iar zaruMdl 2 devine damage curat,.in aib' Uşor de 
priceput şi stăpânit, NVW este unul dintre cele mai prie¬ 
tenoase MMORPG-uri hardcore disponibile in prezent, 
absorbind rapid jucătorii începători in lumea sa vastă. 
Creşterea in nivel decurge natural, deloc forţat, evoluţia 
şi speciaiizarea eroului permiţând cinci roluri diferite pe 
câmpul de luptă. Momentan, producătorii au inclus şap¬ 
te rase, fiecare posedând abilităţi unice. Chiar dacă nu 
există restricţii in ceea ce priveşte combinaţia race-class, 
abilităţile rasiale sunt gândite pentru a augmenta pro¬ 
prietăţi specifice unui anumit rol. De exemplu, dwarlii 
sunt perfecţi in postura de tanc, graţie rezistenţelor pa¬ 
sive la diferite atacuri, pe când half-eif-ului ii şade fan¬ 
tastic in poziţia de healer. Specializarea pe una din cele 
trei ramuri de taiente este posibilă numai după nivelul 
10, îmbunătăţind aspectul tactic al jocului. Cât despre 
leveling, experienţa câştigată din completarea queste- 
lor vine in cantităţi considerabile şi elimină parţial (poa¬ 
te chiar total) necesitatea grinding-ului anost. Cei de la 
Cryptic au aşezat aventura fantasy in centrul MMO-ului: 
adio plictiselii teribile survenite după ore bune de aş¬ 
teptare a unui spawn sau la coada unei instanţe! 
Neverwinter işi concentrează atenţia pe questing şi ro- 
le-playing, turnând conţinut in cascadă. Ce-i drept, 
campania principală suferă de câteva probleme la capi¬ 
tolul storytelling, introducerea in poveste fiind mult 
prea bruscă, oarecum necioplită. E de ajuns să clipeşti 
lung pentru a rata trei sferturi din intrigă, cu toate că aş 
putea număra pe degetele de la o mână MMORPG-urile 
înzestrate cu campanii realmente memorabile, demne 


O dwarfiţă nOObilicious 
şi minionul ei umflat. 
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de urmărit. Goana după loot este, de cele mai multe ori, menţial, in special cele cumpărate cu bani reali, prin mi- 
singura motivaţie necesară. Drop-ul este variat, insă nu- crotranzacţii. După cum spuneam mai devreme, NVW 
mai din punct de vedere al bonusurilor oferite - o ale- nu atentează la portofel in mod ostentativ, deşi cine işi 
gere cel puţin interesantă din partea producătorilor. In doreşte un mount epic zburdalnic sau niscai echipa- 
scurta mea carieră de dwarfiţă Guardian Fighter, singu- ment cu litere scrise intr-un mov strălucitor trebuie să 
rele arme principale au fost spadele lungi şi scuturile. investească in ZEN, moneda jocului, 
folosite pentru protecţie, 
intr-un sistem de combat ^ ^ 

extrem de dinamic şi spec- : 

taculos. Estetic, eroul se COMBAAAAAAAAAAAAT! i 

schimbă relativ puţin până 
la nivelul maxim (60), dar 
armurile de top arată de- 





E timp şi pentru combat! 

Spre deosebire de alte titluri asemănătoare, com- 
bat-ul din Neverwinter utilizează un sistem in timp real, 
bazat pe comenzi directe, precise - radical diferit faţă de 
mecanicile rigide clasice, axate în general pe auto-at- 
tâck-ul întrerupt sporadic de utilizarea abilităţilor speci¬ 
ale. Prin distanţarea de senzaţia unui RTS (unde un clic 
comandă o acţiune automatizată) şi apropierea simţi¬ 
toare de dinamismul unui action pur-sănge, NVW aduce 
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reuşite. Adesea, folosirea unei Daily Power poate schim¬ 
ba radical sorfii luptei şi, credeţi-mă, vefi avea nevoie 
foarte des de orice ajutor imaginabil in instanţele lungi 
sau skirmish-urile brutale. 

Age of N VW 

Cryptic se laudă cu o experienţă multiplayer apro¬ 
piată ca intensitate epică de Oblivion sau Dragon Age, 
cu toate că povestea nu decurge nici pe departe la fel de 
natural. Aventura începe la porţile metropolei 
Neverwinter, intr-o perioadă de criză politică şi socială. 


amănuntele importante din structura jocului - aşa cum 
este influenţa patronajului unui zeu asupra evoluţiei 
eroului -, amănunte constructoare ale atmosferei 100% 
fantasy. Insă cel mai grozav feature este reprezentat de 
posibilitatea creării propriilor queste şi aventuri - un fel 
de module generate de useri, asemănătoare cu cele din 
primul Neverwinter Nights. Oricine işi poate materializa 
ideile, folosind uneltele puse la dispoziţie in-game, fără 
bătăi prea mari de cap, cele mai bune module fiind apoi 
evaluate de comunitate şi promovate in meniul princi¬ 
pal. Or, cum lipsa repetitivităţii este un plus 


ba de o instanţă PVE sau un battleground PVP, respec- 
tănd cu sfinţenie valorile elitei D&D. Neverwinter se 
încadrează in familia titlurilor cert mai bune decât suma 
componentelor constitutive, punctând bine atât la capi¬ 
tolul realizare tehnică, cât şi pe scara calităţii gameplay- 
ului. Amestecul de elemente împrumutate din mecanica 
unor producţii MMO cu tradiţie (vezi WoW sau Guild 
Wars), cuplat cu inovaţii interesante şi un sistem de 
combat genial nu putea avea alt deznodământ. Nici mă¬ 
car in Faerun. P Aidan 


după moartea ultimului Lord. Năpădit de nemorţii con- considerabil pentru orice MMORPG, un sistem 
duşi de Regina Lich Valindra, bandiţi, orei, rebeli, ele- practic de crafting şi meserii adaugă un scop 




















RPG Shooter: Starwish 

kongregate.com/games/xdanond/rpg-shooter-starwish 


f s: 


tarwish este exemplul perfect de cum să combini mai multe genuri de joc în acelaşi 
'pachet interesant. La început pare un simplu side scrolling shoot-em-up. Tu, intr-o 
navă micuţă, faci cărare printre zecile de inamici care nu se mai învaţă minte odată şi te 
' tot întâmpină de la dreapta la stănga. Unii cu pâine şi sare, în timp ce alţii - ce-or avea cu 
tine? - încearcă să te scuipe. Ranchiunos, nu întorci celălalt obraz şi îi trimiţi pe celălalt 
tărâm. După boss-ul mai mult sau mal puţin plictisitor de la sfârşitul nivelului, revii pe 
nava mamă, unde uiţi de tot şi începi să derulezi o nuvelă vizuală, cu dating sim, simplifi¬ 
cat, încorporat Sfat? Nu-I porniţi dacă nu vă plac poveştile. De cele mal multe ori, o să vă 
la mai mult timp să parcurgeţi textele şi dialogurile decât să daţi de pământ cu Inamicii. 
După ce storyline-ul şi-a făcut de cap, constaţi că jocul e şl RPG. îmbunătăţiri aduse nave- 
tei? Da'cum! Bombe? Sigur, dacă încap, nu zic nu. LeveL UP? Logic, că şi-aşa ne doare că 
sunt puţine pagini până la sfârşit. 


The Peacekeeper 


C âteodată sunt consternat de cât de mult talent au unii oameni. Peacekeeţjer este un 
joc atât de simplu, încât nu ar fi trebuit să prindă revista. Tot ce ai de făcut este să te 
mişti sus-jos, intr-un şanţ, pentni a te feri de gloanţe, şi să tragi in inamicii care intră in 
ecran. Dar, .mici'detalil - precum faptul că in momentul in care nu întreprinzi nicio acţiu¬ 
ne pacificatorul se pitulează in tranşee, varietatea inamicilor, glumele şi dialogul (.Şdl că 
poţi să tragi şi in alte direcţii, nu? Nu doar drept!', ti spune soldatul plasmă celui laser. 
,Lasă-mă în pace, am probleme!*), upgrade-urile, strategiile din ce In ce mai complexe pe 
care trebuie să le adopţi în caz că vrei să rezişti duşmanilor din ce in ce mal numeroşi, bă¬ 
tăliile cu boşii, sunetele demente şi aşa mai departe - transformă acest titlu intr-unui de 
milioane. Dependenţă? Acută! Recomandări? Multiple - mă simt ca un distribuitor de dro¬ 
guri -, pentru acasă insă, sunetul contează prea mult şi nu merită măcelărit in deplasare. 




Daymare Cat 



ly ii ă lamentam cu 
IVlcevatimpîn 
urmă cum că de ce nu 
există mai multe mini- 
adventure-uri. Lucrurile 
incep să se schimbe in- 
cetH'nceL dar presupun 
că artiştii grafici au in 
continuare lucruri mal 
bune de făcut. Mateusz 
Skutnik.nu are'. Şi mă 
bucur. Pentru că jocuri¬ 
le Iul arată demenţial. 
Dacă vreţi să trageţi un 
ochi în spatele cortinei)* 
vă Invit aki: www.pastelportaLcom, unde Mr. Skutnik dezvăluie câteva dintre tehnicile 
folosite în propriile creaţii. Vă mai recomand şi pastilele tip Escape the Room din seria 
Submachine, dar şl restul de jocuri Daymare. Majoritatea titlurilor lui sunt Point and 
Click-uri .clasice* dar Cat mi-a atras atenţia pentru că reuşeşte să combine platforming-ul 
cu aventura intr-un mod care-mi aduce aminte de Dizzy. Povestea nu este nici pe depar¬ 
te la fel de complexă, dar lumea întortocheată în care te găseşti, grafica şl muzica reu- 
şeK să te ţină acolo. Hint? Ca să porniţi jocul, daţi clic pe a patra poză. De mult nu am 
mai văzut un site atât de aburitor. 




The Last Door 

tbelasţdooMom 

K ckstarter imi pare că se potriveşte mai bine cu proieaele de dimensiuni mici decât 
:u cele de anvergurâ. Qnd vrei prea mult de la viaţă, complicaţiile şi extracheltuieli- 
le nu vor inceta să apară. Până şi profesionişti ca Tim Schafer au păţit-o. Când proiectul 
este insă mic, cum e şi cel de faţă, iţi va fi mult mal uşor să-l dud la capăt şi să faci pe toa¬ 
tă lumea fericită. The Game Kitchen au cerut 3852 lire sterline (oare cum au ajuns la 
suma asta?) pentru a crea pnma parte a acestui adventure horror clasic episodic. Pentru 
că nu sunt chiar nişte nimeni, iar ideea părea Interesantă, 285 de oameni le-au dat 4690 
de lire şl i-au trimis la treabă. Toţi cei care au donat peste 5 au putut să joace prima parte 
cu două luni inainte ca jocul să devină gratuit. Apoi, cu banii câştigaţi in acele douâ luni, 
echipa a început să lucreze la a doua parte a aventurii. îmi place sistemul. Vrei să ii ajuţi şi 
să joci următorul episod mai repede, donează ceva. Nu ai bani sau nu eşti sigur, aşteaptă 
două luni şi episodul devine gratuit Cum? A apărut deja capitolul doi? Pa, pa, pa, pa, pa! 


08|2013 LEVEL 79 





























rile Covenant - aparenţele inşală... 


î 

¥ 


J, 

>fr ' 


igranaiosai 

icului Covenant. ;/ 

06-i* ÂIOO 


Lizbeth - fără aparenţe. 
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U ndying este un joc horror, la a cărui producţie 
a participat activ şi aproximativ extensiv Cllve 
Barker, cunoscut şi recunoscut autor de scrieri 
ce aparţin aceluiaşi gen. Şi de la bun inceput trebuie să 
vă spun că nu am citit nici una din emisiile beletristice 
ale acestui individ, deoarece nu suport genul horror in 
film şl literatură. Sincer, mi-ajung şi chiar imi prisosesc 
ororile nemărginitei prostii şi a incomensurabilei răutăţi 
omeneşti, de care am parte zilnic, incă de cind m-am 
născut. Sint, deja, atît de obosit şi iritat de simpla oroare 
a faptului de a observa, de a simţi şi a gindi in această 
Lume, incit m-am sictirit din faşă de oroarea colportată 
in pagini de carte sau pe ecran cinematografic. Asta ca 
să nu mai vorbesc de faptul că toate ororile astea ml 
s-au părut cusute cu aţă albă, însăilate din prefabricate, 
nişte făcături, artificialităţi de doi bani. întotdeauna am 
simţit că a consuma o carte/film horror echivalează cu a 
citi noaptea, in pădure, despre felul in care un vircolac 
monstruos o dezmembrează pe frumoasa Clotilda 
Brennenstern, in timp ce, în exact acelaşi moment, cor¬ 
tul în care stai este sfîşiat de un urs grizziy înfometat pe 
bune. I mean, f’ck it, nu doar că nu-mi trebuie supli¬ 
ment de orori manufacturate, dar acestea au şi .darul' 
(sau menirea?...) de a-mi distrage atenţia de la oroarea 


care dă peste mine, peste tine, peste ştiu eu cine, taman 
in acest moment, repetititiv şi frenetic, incă de la 
Facerea Lumii încoace. 

Mă rog, aversiunea mea faţa de genul horror nu 
mi-a cauzat nici un fel de disconfort in viaţa profesiona¬ 
lă, deoarece nu sint critic literar sau de film. Iar faptul că 
am ocolit cu antipatie titluri de gen Silent HilI/Resident 
Evil incă nu m-a făcut complet indezirabil in redacţia 
Level - deşi unii mă privesc ca pe o ciudăţenie insectivo- 
ră... Din fericire, m-am răscumpărat in faţa celor care mă 
considerau deja o măsea stricată intr-un colectiv de iu¬ 



bitori ai horror-ului, prin pasiunea pentru seriile 
Penumbra/Amnesia şl F.E.A.R., la care se adaugă 
Sanitarium, Dark Seed şi Caii of Cthulhu Dark Corners of 
the Earth. Şl da, imi place şi seria Quake (inclusiv pină la 
a patra sa iteraţie), dar nu o consider horror. Şi da, imi 
place H. P. Lovecraft, dar nici pe el nu il consider ca fiind 
un autor de horror, ci un vizionar pe bune. 

L.E. Seria Thief poate fi bănuită de horror. Din feri¬ 
cire, bănuiala aceasta este nu doar justificată, ci şi 
lacunară. 

Pină la urmă, am reuşit să găsesc in universul jocu¬ 
rilor titluri de oroare care să mă atragă. Puţine, e drept, 
dar cit de mişto. Iar Undying este unul din cele mai faine 
ever. Atît de bun, incit m-a împins să scriu editorialul - 
.Remember'- in numărul din martie 2011 al revistei 
noastre. Vl-I recomand spre lectură, deoarece dezvăluie 
felul in care am putut percepe şl asimila elementul hor¬ 
ror - mai degrabă printr-o rezonanţă gotic romantică, 
decit prin altceva. 

Aşa se face că, odată ajuns (in sfirşit!...) in colecţia 
de giuvaeruri disponibile pe Good Old Games, 

Undying s-a cerut cu visceralitate evocat în secţiunea 
noastră de retrouri. 

Cel bun şi cel blestemat 

La inceputui anilor'20, Patrick Gailoway primeşte 
un mesaj îngrijorător de ta prietenul său Jeremiah 
Covenant. Acesta este Intr-o stare tot mai proastă a 
sănătăţii, posibil fatală, iar cauza pare să fie un blestem 
ciudat ce urmăreşte pe membrii familiei sale. Patrick 
este chiar omul capabil să dezlege astfel de mistere, fi¬ 
ind un cunoscător al celor oculte, al fenomenelor inex¬ 
plicabile prin mijloacele ştiinţei. Acesta este şl motivul 
pentru care a fost membru al unor trupe speciale in tim¬ 
pul Primului Război Mondial, destinate a face faţă toc- 
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Ambrose - vocea lui e interpretată 
chiar de către Clive Barker. 
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Aaron - departe de normalitate. 
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mai inamicilor care nu se foloseau atît de gloanţe şi praf 
de puşcă, cit de vrăji şi blesteme. Iar participarea sa la 
Marele Război aduce şi al doilea motiv pentru care 
Patrick este persoana potrivită pentru a-l ajuta pe 
Jeremiah Covenant: ii datorează acestuia viaţa, salvată 
in împrejurări stranii, în confruntarea cu un şaman ce fo¬ 
losea o piatră înzestrată cu puteri magice formidabile. 

Loialitatea faţă de Jeremiah îl aduce pe Patrick la 
conacul acestuia, numai bine pentru a se trezi implicat 
intr-un conflict de dimensiuni transcendentale şl 
proporţii metafizice, stirnit intre membrii familiei, unii 
încă vii, alţii morţi, dar nu tocmai de-a binelea.Totul pare 
să fi pornit de la un eveniment petrecut in copilăria lui 
Jeremiah, undeva, la nişte străvechi stinci sculptate, pe 
o insulă pustie, in zona de coastă din apropierea cona¬ 
cului Covenant. 0 carte sustrasă din biblioteca ocultă a 
tatălui il inspiră pe Jeremiah la un fel de ritual, iar un 
mormint aflat la picioarele neobişnuitelor stinci pare să 
aibă un rol esenţial in cele ce se vor intimpla cu fraţii săi 
Ambrose şi Aaron şi cu surorile sale Lizbeth şi Bethany, 
participanţi inocenţi la ceremonia cu pricina. 

Un rău abisal, fără de nume, pare să fi fost trezit cu 
acel prilej. Iar răul pare să nu aibă odihnă, cuprinzind su¬ 
flete pină atunci curate şi transformindu-le in lăcaşe ale 
viciilor maladive şi patimilor ucigătoare. Fraţi şi surori se 


întorc unii împotriva celorlalţi şi a propriilor părinţi, 
moartea împuţinează familia, pină in ziua în care numai 
Jeremiah pare să mai fi rămas in viaţă dintre ai săi. In 
acel moment, din conacul său de la malul mării, ultimul 
Covenant işi trimite mesajul disperat către prietenul 
care ii datorează viaţa - irlandezul Patrick Gailoway. 

Detectiv în astral 

Odată ajuns la conacul Covenant, Patrick are o 
conversaţie deloc liniştitoare cu prietenul său. Devine 
tot mai clar faptul că forţele implicate in decăderea fa¬ 


miliei nu sint din această lume şi că este nevoie de o 
investigaţie a motivelor morţii sau dispariţiei membrilor 
acesteia. Aşa se face că Patrick incepe să umble prin co¬ 
nac, intrebind slujitorii despre diversele evenimente 
stranii care au avut loc recent, dar şi din trecutul mai în¬ 
depărtat, in strădania de a recompune istoria fiecărui 
membru al familiei - direcţie in care ajută atit documen¬ 
te găsite pe ici, pe colo, dar şi capacitatea supranaturală 
a lui Patrick de a avea viziuni ale trecutului. 

Această aptitudine magică este numită in joc.scr- 
ye' şi il oferă eroului posibilitatea de a vedea şi/sau de a 
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Sondind trecutul cu vraja „Scrye". 
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auzi scene din trecut, dar şi de a percepe natura secun¬ 
dă a unor obiecte, semnificaţia lor ascunsă - cum este 
cazul cu un tablou de familie în care exercitarea scrye îl 
ajută pe irlandez să vadă feţele adevărate ale personaje¬ 
lor reprezentate, monstruosul din profunzimile trupuri¬ 
lor şi sufletelor acestora. 

Ei bine, plimbarea investigativă prin conacul 
Covenant m-a pus, de la bun începutul, de fapt, mai co¬ 
rect este să spun.de la sinistru începutul* jocului, in 
contact cu unul din cei mai formidabili oponenţi de care 
am avut parte pînă acum într-un joc video. 

Howler 

înzestrat cu gheare imense cu cate este capabil să 
sape lejer in tine, ba chiar şi să te decapiteze, howler-ul 
este un fel de vircolac, o creatură intre lup şi maimuţă 
antropoidă, a cărei caracteristică principală, după care o 

Dual wielding in confruntarea cu un howler. 

Tocmai am fost lovit şi nu il pot viza. 

m 











recunoşti de departe, este urletul. Care urlet este crin- 
cen, foarte bine realizat, mai ales că producătorul a 
reuşit să il facă să nu pară emis nici de un lup, nici de o 
primată. E undeva, intre, original şi de neasemuit cu 
ceva real, din natură, motiv pentru care are un impact 
psihologic cu atit mai mare - nu ştii de unde să il iei, 
insă ceva iţi spune că va veni să te ia el pe tine. 

Urletul, atit am apucat să aud odată ce mi-am în¬ 
ceput căutările in conacul 
Covenant. După urlet a apărut 
ceva care sălta ciudat, in timp ce 
se apropia de mine aparent atit 
de încet, incit atacul său fulgeră¬ 
tor m-a găsit complet nepregă¬ 
tit. Vă spun, ăsta este primul tău 
oponent in Undying, iar, la pri¬ 
ma jucare a acestui titlu, întilni- 







rea dinţii cu howler-ul s-a petrecut ca prin vis pentru 
mine. Un vis urit, in care eu nu ştiam ce m-a lovit şi pri¬ 
veam cum acel ceva tocmai mă eviscera, într-o frumos 
realizată scenă scriptată ce prezenta lovitura de graţie 
pe care o primeam de la howler. 

De altfel, cind personajul tău moare, există diverse 
astfel de cutscene-uri personalizate pentru fiecare tip 
din oponenţii care îţi vin de hac. Funny thing: nu poţi în¬ 
trerupe aceste scene, ceea ce adaugă la frustrarea de a fi 
ucis de nămeteniile din Undying - asta fără a mai pune 
la socoteală şi insultele pe care oponenţii umani birui¬ 
tori le adresează cadavrului tău aflat in plină cădere. 

Howler-ul vine către tine in salturi. Dar salturile 
acestea nu sint.regulate* sint ba mai lungi, ba mai scur¬ 
te, ba mai înalte, ba mai joase. Problema este că howler- 
ul este o creatură puternică, nu cade de la primul glonte, 
nici de la al doilea. Ideal este să il ucizi înainte să ajungă 
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la tine, iar pentru asta trebuie să îl faci din headshoturi - 
atenţie, unul singur nu ajunge!... Este foarte greu insă, 
tocmai datorită mişcărilor sale neregulate, să anticipezi 
traiectoria unui howler astfel incit să-l impuşti in cap. Iar 
situaţia in care apuci să iţi pui problema asta e una feri¬ 
cită, deoarece înseamnă că howler-ul este suficient de 
departe cit să mai ai timp să te gindeşti la un headshot. 

De multe ori, creatura cu pricina este aproape, la înghe¬ 
suială, intr-un spaţiu îngust, in care te surprinde - inclu¬ 
siv prin număr. Da, da, după ce că este a dracului, se 
poate să mai vină şl cu unul-doi tovarăşi de howler-eală, 
care stăteau lipiţi de tavanul incintei in care tocmai ai in¬ 
trat, şi nici măcar nu ai apucat să îi vezi pînă nu ţi-au că- 
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Undying 



A bad place to be alive. 



zut în cap. insă, nu doar numărul agravează situaţiile de direcţia de vizare. Sub acest aspect Undying oferă o 
luptă cu aceşti oponenţi, ci şi calitatea lor. Howler-ii sînt experienţă mai apropiată de adevărul luptei, mai provoca- 
cam de trei categorii, una mai agresivă şi mai rezistentă toare, aducind o imersiune sporită, 
decit cealaltă. Iar cînd dai peste vreo doi-trei din ăia mai Şi, dacă este să o spunem pe a dreaptă, şi oroarea 

al dracului, zis pe româneşte: ai pus-o. beneficiază de pe urma ameninţării crescute pe care o 

prezintă howler-ii. Urletul lor te sperie cu adevărat pen- 
Corp la corp tru că ştii ce urmează - şi scena .automată', care nu poa- 

Undying prezintă o particularitate cînd este vorba de te fi întreruptă, ce prezintă felul în care mori de gheara 
lupta corp la corp cu howler-ii. Atunci cind eşti lovit corpul howler-ului, este de natură a spori groaza, frustrarea, 
tău se răsuceşte, privirea ta nu mai vizează oponentul, ci adrenalina ce însoţesc confruntările cu aceste creaturi, 

este literalmente amncată în părţi, aşa cum este firesc la Nu de puţine ori mi s-a întimplat literalmente să sar în 

primirea unei lovituri foarte puternice. După citeva fracţiuni sus la auzul urletului unui howler, iar prietenii mi-au po- 

de secundă in care nu mai poţi controla direcţia către care vestit şi ei de situaţii similare - unul din ei chiar a căzut 
vizezi cu mausul, iţi revii şi trebuie să găseşti cit mai repede de pe scaun la intilnirea cu un howler care l-a surprins, 

unde se află howler-ul cu care te baţi, pentru a putea să-l Da, Undying iţi face chestii d-astea... 

loveşti, la rîndul tău. Timpul este preţios însă in lupta corp 
la corp cu un howler, aşa că secundele pierdute cind eşti lo¬ 
vit scad drastic şansele tale de a scăpa viu, cu atit mai mult 
dacă eşti atacat simultan de doi sau trei howler-i. De aki 
apare necesitatea de a.dansa'cu talent şi prezenţă de spirit 
la apropierea unui asemena oponent, astfel incit să poţi es¬ 
chiva in faţa loviturilor sale devastatoare. 


Ca nişte boşi 

Dar howler-ul nu este singurul oponent al cărui atac 
te afectează nu doar cantitativ, la .bara de sănătate" ci şi 
calitativ. Mai este o creatură stranie in Undying, numită Sil 
Uth, care te loveşte cu o rază ce iţi afectează raţiunea - 
perspectiva vizuală devine puternic distorsionată, iar 
acţiunile tale sînt intirziate. Creatura numită Scarrow 
aruncă asupra ta un venin care iţi înceţoşează privirea, pe 
lingă faptul că este aproape imposibil de evitat şi iţi ia şi 
din sănătate. Scarrow-ul te poate păcăli, dindu-ţi impresia 
că a murit şi a dispărut, dar, de fapt, intră in podea, reapă- 
rind chiar lingă tine, pentru a-ţi aplica lovitura de graţie. 
Alţi oponenţi zboară, unii foarte rapid, cu atacuri fulgeră¬ 
toare de pe flancuri sau din spate. Din cei care zboară, unii 
magicieni au atacuri explozive extrem de puternice, de la 
distanţă, fiind la rindul lor greu de doborit 

In general insă, fiecare oponent care dă impresia 
de invincibilitate are o slăbiciune, există un atac sau o 
combinaţie de atacuri cu care ii poţi veni de hac elegant, 
iar descoperirea acestora face parte din frumuseţea 
experienţei de joc, motiv pentru care eu nu vă voi da 
nici un sfat şi vă voi recomanda să nici nu căutaţi pe net 
felul in care vă puteţi optimiza stilul de luptă personali¬ 
zat pe diverşii oponenţi. Descoperiţi singuri, prin propria 
experienţă şi gindire - unele tactici de luptă sint logice 
-, cum trebuie să reacţionaţi in faţa atacurilor 
oponenţilor din Undying şi veţi avea parte de o 
experienţă de joc unică, cum puţine alte titluri vă pot 
oferi. Ba, mai mult, vă recomand să jucaţi .din prima' 
Undying pe nivelul maxim de dificultate. It will be funl... 

Iar dacă asta nu era deja de ajuns, aflaţi că la fina¬ 
lul fiecărui mare capitol din joc se află un boss, iar acesta 
este foarte interesant, presupunind descoperirea meto¬ 
dei specifice prin care poate fi infrint. Boşii din Undying 
sint bine gindiţi şi realizaţi, atit sub aspect tactic şi al Ai¬ 
ului, cit şi ai unei uluitoare îmbinări cu povestea şi atmo¬ 
sfera generală a jocului, in care intră foarte natural, po¬ 
trivit cu abilităţile, destinul tragic şi ambiţiile întunecate 
specifice personajului pe care îl reprezintă. Da, boşii din 
Undying sint membrii familiei Covenant şi incă ciţiva pe 
deasupra - mari reuşite ale acestui titlu. 


O voi mai spune încă o dată, dacă nu era clar pentru 
voi deja: howler-ul este cel mai bine realizat oponent din 
toate jocurile pe care le-am parcurs pină acum. Este adevă¬ 
rat că skaarj din Unreal nu sint nki ei departe la melee, dar 
fără simularea efectului loviturilor asupra direcţiei de vizare 
a personajului pe care il controlezi. Şi da, lupta corp la corp 
este foarte bine realizată şi în titluri precum Drakan: Order 
of the Flame, Arx Fatalis, Dark Messiah of Might and Magk 
şi Die by the Sword, dar, şi în aceste cazuri, simularea efec¬ 
tului loviturilor pe care le primeşti de la oponenţi este net 
superioară in Undying. 

In general. In shootere, cînd eşti lovit cu proieaile sau 
corp la corp, efectul este doar cantitativ - îţi Kade sănăta¬ 
tea şi/sau stamina - nu şi calitativ, loviturile nu iţi afectează 
capacitatea de luptă, cadenţa şi forţa propriilor atacuri ori 
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cartuşele incendiare pentru puşcâ...). ce care cresc viteza cu care mana este regenerată. Mai 


Ca shooter.Undying face parte din categoria acti- , j - . mult decit atit, fiecare vrajă poate fi perfecţionată, prin 

on. Din nefericire, in ultimii ani ne-am obişnuit ca.acti- Mai mult deCit ShOOter upgrade-ul ei cu prnă la cinci amplificatoare magice, ce ' 

on"să desemneze un titlu deloc dificil, in care aspectul Din fericire, există şi alte dotări ale eroului nostru, pot fi găsite din loc în loc in joc In general, amplificarea 

de simulare lipseşte, iar caracteristica de bază a game- iar acestea trec jocul dincolo de shooter, pe teritoriul unei vrăji o face mai eficientă, adică mai puţin consuma- 

playului este felul mulţumitor pentru viscerele utilizato- unui rudiment RPG. Este vorba despre magie, pe care toare de mana, şi mai puternică, concentrată şi de mai 

rului în care sînt ucise mormane întregi de oponenţi a Patrick Gailoway o poate folosi după ce găseşte pe par- lungă distanţă la vrăjile de atac. La cele defensive, 

căror calitate unică este aceea că mor în feluri variate, cursul jocului suluri ce au înscrise pe ele diverse vrăji. In eficienţa înseamnă timpi mai lungi de manifestare şi 

imaginate spre satisfacţia sporită a celui care a marcat total, acestea sînt în număr de opt, intrînd in trei mari ca- rezistenţă crescută la atacuri. Irlandezul nostru poate 

banul ca să se joace. tegorii: ofensive, defensive şi utilitare. Nu voi insista asu- face dual wielding, armele de foc pot fi folosite simultan 


Well, Undying aparţine unei epoci în care action pra lor, ci voi detalia mecanismul de dezvoltare (/upgra- cu vrăjile, iar asta aduce frumoase combinaţii în pano- 

inseamnă exact asta, acţiune, iar faptul că aspectele de de) al acestora, deoarece mi se pare important prin plia de posibilităţi tactice, deşi, poate, în a doua jumăta- 













Undying 


necesare pentru a face upgrade aptitudinilor magice, stnt 
inspirat tmprSştiate pe parcursul jocului, In aşa fel Incit să 
fie o recompensă venită la momentul psihologic potrivit, 
dar şl în bună proporţionalitate cu creşterea treptată a 
dificultăţii jocului, pe care il păstrează echilibrat. 

Privite in ansamblu. In îmbinarea lor, componente¬ 
le de RPG şi platformă din Undying, piperate niţel cu pu- 
zzle-uri, sint un exemplu clasic de.aşa da!* in designul 
unul joc. Vă spun sincer, nu există parcurgere a acestui 
titlu (şl asta mi se intimplă cam o dată la doi ani) In care 
să nu admir proporţiile aproape perfecte în care au fost 
introduse elementele de RPG/platformer/puzzIe în 
Undying, in aşa fel incit nu fac altceva decit să potenţeze 
dinamica jocului, acţiunea, imersiunea, diversitatea, at¬ 
mosfera. Şl de fiecare dată cuvintul.capodoperă* imi 
scapă aproape Inconştient de pe limbă, pe ici, pe colo, 
unde entuziasmul meu devine greu de stăpînit. 

Oroare? 

După destul de multe parcurgeri ale acestui titlu, 
nu am reuşit, încă, să mi-l reprezint satisfăcător ca fiind 
unul horror. Singurul fel in care am putut, cit de cit, asi¬ 
mila acest concept, atit in materia jocului, cit şi in trăi¬ 
rile pe care mi le inspiră, poate fi exprimat destul de 
ciudat;.In Undying, oroarea este apendicele inflamat 
al romantismului*. 

Mă rog, in ce priveşte povestea, nu m-aş hazarda la 
a afirma că aceasta este tocmai romantică. Trăirile inten- 


O intrare spectaculoasă pe 
covorul roşu. De singe. 



se. predestinarea tragică, păcatul, confliaele intre mem¬ 
brii aceleiaşi familii, paricidul şi fratricidul, loialitatea 
dusă pină la sacrificiul de sine, toate acestea duc mai de¬ 
grabă către clasicism. De asemenea, felul în care sint ex¬ 
ploatate în story elementele oculte mă duce cu gindul 
mai degrabă către postromantism - situaţiile sint .agra¬ 
vate* mult dincolo de poveştile cu spirite/fantome speci¬ 
fice romanului gotic, atit ca nivel al detaliului, cit şi ca în¬ 
cadrare istorică in curentele europene ale.neomagiei* 
de la sfirşitul secolului al XlX-lea şi începutul secolului 
XX, incadrare înfăptuită cu o vădită dorinţă de obţinere 
a veridicităţii. 

Romantic, pină la urmă, Undying este prin cadre. 

Conacul, o capelă, cimiti¬ 
rul, ruinele unei mănăs¬ 
tiri, o insuliţă pustie adă- 

menhire străvechi, văile 
inierbate ale Irlandei, fa¬ 
leze la malul mării, cata¬ 
combe, donjoane, caver¬ 
ne, un coridor cu ferestre 
ale căror draperii sint un¬ 
duite de vint, dar şi arhi¬ 
tectura delirantă a unui 
tărim imaginar, toate 
acestea trec dincolo de 
capacitatea de cuprinde¬ 
re a termenului.roman 
gotic*, intrind pe dome¬ 



niul de trăire specific romantismului. 

Iar asta transpare din atenţia şi intenţia obsesive 
ale creatorilor jocului de a construi cadre vizuale expre¬ 
sive, ba chiar artistice, de neuitat. Folosind la maximum 
mijloacele deloc bogate, dar nici sărace, ale primului en- 
gine Unreal (cu care este realizat Undying). producătorii 
au creat obiective ce se cer fotografiate cu sufletul, înca¬ 
drate cu sensibilitatea ochiului ce le priveşte şi colorate 
cu pensula genelor acestuia - v-a plăcut cum am intors- 
0 din metafore? 

Literalmente sint locuri in joc in care uiţi de 
acţiune, poveste, inamici şi te aşezi cit poţi tu mai bine 
ca să prinzi un unghi favorabil observaţiei vibrante a 
unui cadru anume. Poate că, in tine, acea imagine, privi¬ 
tă sub acel unghi, in acea lumină, nu deşteaptă nici o 
trăire conexă jocului, ci cu totul şi cu totul altceva, legat 
de o altă intimplare, petrecută in alt timp şi in alt spaţiu 
- o amintire personală reală sau fictivă, o sursă nesecată 
de nostalgie şi tristeţe ce nu poate fi numită. 

Poate că este şi germenele unei spaime acolo, dar 
aceasta nu are nici o legătură cu creatura plină de 
iraţională vrăjmăşie care tocmai apare in cadru, generată 
de un script, cu certitudine neinvitată de tine. Tu, de fapt, 
urmăreai o trăire de dincolo de convenţia jocului, iar 
Undying nu făcuse decit să închipuie un cadru pentru 
propriile visări. Apăi, mai romantic de atit. ce poate să fie? 

Te face din ureche 

Este bine că in Undying nu prea există coloană so¬ 
noră - mă refer la cea muzicală. Este adevărat insă că 
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Vraja mea scut abia mai face faţă. 
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Undying, că este nu doar convingătoan 


care, deseori, nici nu bănuieşti cind, cum şi de unde o va 
face. Dacă ai in mină tunul tibetan, se poate ca fornăitul 
acestuia, in astfel de stări, să te facă să sari prin monitor 
de groază. Da, tunul cu pricina este un fel de cap de dra¬ 
gon ce pare viu, care produce la intervale neregulate, 
neaşteptat, un sunet asemănător unui fornăit. 

Alt sunet care te surprinde este, de data asta, mai 
puţin subtil. Scutul magk produs de o vrajă este foarte 
eficace in a te proteja, dar intensitatea Iul scade in timp. 

Dacă nu ii reimprospătezi din 
cind în cind, acest scut se 
Volfiharnicla secere. sparge, pur şl simplu, dar o 

• face cu un zgomot asurzitor 

de geamuri care plesnesc vi¬ 
olent. Vă daţi seama că 
atunci cind tu eşti transpirat 
de concentrarea cu care în¬ 
cerci să surprinzi şi cel mai 
mic semnal sonor care ar pu¬ 
tea indica apariţia unui ina¬ 
mic. ultind complet de scutul 
magic, vacarmul produs de 
consumarea acestuia este de 
natură să te facă să sari de pe 
—“ scaun pînă la tavan-ştiu oa- 

rlTl • meni care au reacţionat chiar 

ftO ™ şimairăudeatit... 


cind vorbim de membrii familiei Covenant, se poate 
spune că vocile poartă în timbru şl inflexiuni tarele, ma¬ 
niile, obsesiile acestora. Este o foarte bună potrivire in¬ 
tre voci şi personaje, ce amplifică tensiunea anumitor 
scene, prehgurind confruntările viitoare. 

In general efectele sonore sint de foarte bună cali¬ 
tate in Undying, inclusiv sunetele produse de arme şi 
vrăji, poate la fel de mult precum zgomotele produse de 
unii oponenţi. Spuneam mai-nainte in articol despre ur- 


Nepreţuit 

Unii dintre oponenţi sint cel puţin interesanţi, cîţiva 
sint inspăimîntători, iar dintre boşii de final de capitol imi 
vine să-i menţionez pe toţi detaliat, dar mi-e teamă că 
voi da cu spoiler-e in exces. Grafica este excepţională, 
pentru vremea ei, şi suficient de evocatoare pentru oa¬ 
menii cu simţire şi imaginaţie din ziua de azi. Oricum, 
merită nota maximă pentru arta de a crea cadre memo¬ 
rabile, hai să le spunem iconice Ontru gelozia limbii ro¬ 
mâne). Shooter-ul este îmbinat impecabil cu elemente 
de RPG, platforming şi aproape puzzie. Sunetul te bagă 
in sperieţi/boale/cavou. Povestea nu aduce noutăţi ge¬ 
nului, dar nici nu-i pune piedici, creînd, în schimb, premi- 
zele pentru manifestarea creativităţii producătorilor, in¬ 
clusiv in ce priveşte designul de nivel, variat şi 
surprinzător. In sumă, se poate spune despre Undying că 
este unul din cele mai bune jocuri realizate vreodată. 

Şi cu toate acestea, adică tocmai de aceea, a avut 
vinzări foarte proaste. Vă recomand să rectificaţi cu 
portofelul vostru statisticile economice nefavorabile 
acestui titlu. Veţi avea parte de profitul nepreţuit al 
unei experienţe de joc cum sint puţine altele. 

*■ MarluiGhinu 
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Program: SiLent !=eruice 


In laŞts, a caştiqat premiul Charles Roberts/Origin pentru cel mai bun joc de 
, .’entura pentru calculatoarele personale CLJharles Roberts/Origin RLuard For 
Best Rduenture Uame For Home ComputersJ. Zece ani mai târaiu, adică în 1906 
pentru cei care au picat bacalaureatul din cauaa matematicii, acelaşi Joc ocupa 

I un Frumos şi binemeritat loc Sti îh topul celoi" mai bune Jocuri ale tuturor timpuri¬ 
lor [pe atunci credeam cu ţotii că lumea uirtuală se ua sFârşi în 2000, deci pu¬ 
team conclueiona linştiti că, îhtr-adeuăr, n-o să mai vedem alte jocuri mai bune 
pane '•3 sFarşitul timpului electronic aşa cum îl ştiam noi; sau alte jocuri, punct] 

I ^catuit de revista i-omputer Games UJorld. Ne tntoarcem puţin in timp, cam prin 
latia, când n-ietaliştii din Jethro Tuli câştigau un premiu Gramrriu la categoria 
Hard Rock/Metal cu albumul Crest oF a l^ave. Mai-ii pieraatori au Fost Folkiştii de 
la Metallica, cu... Rnd Justice For Hll. Rsta ca să vederi câtă încredere poţi avea în 
topuri si premii interne şi internaţionale. Fie că este vorba despi-e muaică'sauJo- 

I curi. Fiihcfca am creat destul suspans, vă spun că cel mai bun joc de aventura al 
anulpii 1966 a Fost 6ilerit Service, un excelent simulator de submarin. La un an 
după ce Silent Service a inhătat prestigiosul troFeu, în 1967, organiaatorii Origin 
Games Fair au hotarat sa acorde s^arat prerriiile Chai-les Roberts [Fondatorul | 

I companiei Rv^on Hill, supranurriit şi Father oF UJargaming, sau Tătuca UJargaming- 
ului] şi urigin. Uu toate acestea, Silent Service rămâne cel mai bun joc de aventu¬ 
ra al anului 1986... 

... şi în multe privinţe, pentru rriine Silent Service a Fost o aventură de neuitat. 
L-am descoperit pe daseta cu jocuri [legea copyright-ului ţinea de domeniul ştiin- 
I tiFicq-Fantasticului pe ^atunci] pe care-am prirriit-o La pachât cu un HC-S1 nou-nout 
I [mai- încolo am aFlat că inci-edibiLa maşină de calcul Fusese... să spunem asamblată 


_i cu jocuri pentru . ____ 

I ming din cei peste 50 de metri de bandă magnetică. 
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când am ajuns La SiLent Service, sufrageria s-a transformat în y.dLea Planarii. 

I Străvechea metodă „ia tastele La rând şi veai ce se intarrjipLa n-a mai,dat roade,. ■ 
I deoarece în Silent Service aproape fiecai e tasta facea cate ceva, ca m orice si | 

* muLator respectabil [iar SiLent Service era ceL rriai respectabil dritre respectabili, 
până şi în varianta pentru 4Sk3 pe S sau pe 16 biti. Şi, de obicei, ac^l ceva ^a un 

, ecran cu „ceasuri" şi cirre cin care n-am pi-iceput o iota. Int -lhi fin^ am ctesco- ■ 

I perii- periscopajl. Pe care, printr-o minune, am reuşit sa fl. ridic, foarte manci-u de I 

I mine, Mi-l şi îhcNpuiam cum se iţea ţanţoş deasupra valufil^, ca f,ai™z ■ 

arătat UruversiXui şi Flotei Imperiale. B birie, flota n-am intalrut-o mci pana m aiua 
de aai. dar m-a întâmpinat un peis^ superb. O dur.ga cyan veghea asupra una 
I dungi âlba^re. Dunga albastra era ceva ma lata. Rm pt esupius, fara :=a ma înde- I 
I partea prea mult de adevăr, că era cam pe la amiaaa, duriga cojan era c^uL, iar | 

* cea alb^tră, oceanul. Bneîhteles, cjceanul era pustiu, mciun pixel nu-i braada^- 
prafata, nici macat- periscopul meu f^njc, căci nu descoperisem cum mama naibii 

să bag viteal măSoaia subacvatică. IrţcNpuindu-mi ca ţi^plarea barcutelor ja- i 

■ Doneae e ca pescuitul, adică daca aştepti irideajuns de mult, viri ele La tineţ,m-am | 

■ hotărât să nu mă mişc din fata televiaofulLH pana nu e un vapor. R aparut ■ 
căpitanul farrAiei, care vcia sa se uite la nu mai ţji mmte ce senal tşmbel, a m-a 
gonit la culcare. R doua ai, eram din gou l§ post. Cu perişcopul sus. ii aşteptam pe . 

■ japonaai, rugaricij-rria Fierbinte Divinităţii şa-mi scpata macar_un petroli^ m | 

■ "Ru-i scufună, Ooamrie, vi-eau doar sa-l vad şi voi trece mai cteparte la jocul cu I 
" numărul 7 de pe casetă. Rugăciunea a ^uns urKţe tr^uie abia după vreo cina- 

^spreaece ani, când PuterR.e care suit au hotarat sa ma ascuAte şi pe mme. Cu 

■ trei mici excepţii. Ey trecusem pe^e acel episod de mult, şi de 

■ gam pentru o ţAaca video, n-a Fost un petroliei jappnea, ci un distruMt^_^tanic, | 

■ şTtret nu l-am primit au, ci Rsarectha Cotorul revieuj-;iJ.u Iu Silent Hunter 3J, 
ck-e s-a lăcomt şi a scos periscqi^ «n cel mai naMtriyit rTiomenţ. f=1m mai încer¬ 
cat de vreo câteva ori să rac. cariera m Serviciul silenţios al Marinei Rmericane, • 

■ dar într-un final ami renunţat, nu înainte de a ramane cu o oarecar^ostelgie a 

■ submarinelor. Iar carid documentaţia, t^hingloga moderna şi curoşţinţele ^mai e I 
de trigonometrie mi-au dat permis sa ma remrolea n Marina virtuala ceya mai pri- 
eteno^a a secolului Sî, ham multumit frumos Iu SAer.t serv^e ca mi-a înnodat 

■ degei-*»»** şi mha Lărgit orlsonturtt^, chiai- daca ha Luat mai n-iuLt de un deceniu 

H Rcum scuHathmă, am de recuperat ui an de fa-igonometrie... | 
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G amificarea este un proces însufleţit de avansul 
culturii ludice şi accesibilitatea tehnologiei de 
entertainment. Această reacţie escapistă por¬ 
neşte din adâncul unei condiţii umane naturale, intipâri- 
tă în codul nostru genetic, în .creierul reptillan'. Simţim 
chemarea jocului şi investim sume considerabile in sis¬ 
temele noastre de gaming sau In titlurile preferate. Pe 
de altă parte, lumile virtuale in care ne petrecem tot mai 
mult din timpul liber sunt supape mereu deschise, pe 
unde stresul şi tensiunea se eliberează intr-un mod con¬ 
trolat şi inofensiv. Dar imaginaţia şi creativitatea ne îm¬ 
ping mereu spre mai mult, aşa că nu ar fi minunat să dis¬ 
punem de o unealtă simplă, cu ajutorul căreia am putea 
da naştere unor lumi virtuale originale, deschise tutu¬ 
ror? Home-made MMO's, dacă preferaţi un termen teh¬ 
nic spontan. Joaca s-ar transforma peste noapte în ceva 
mult mai profund, iar viziunile ludice ale multora dintre 
noi ar deveni realităţi disponibile oricui. Ei bine, 
Gameleon, o tânără şi promiţătoare platformă de dez¬ 
voltare, creată din geniul unei fantastice echipe româ¬ 
neşti omonime, promite o experienţă de cloud game 
editing disponibilă chiar şl celor lipsiţi de cunoştinţe 
tehnice avansate, în real time. Ce-i drept, pentru 
Gameleon nu este prima apariţie în paginile revistei, 
însă platforma opeh source a trecut prin schimbări radi¬ 
cale intre timp, schimbări pe care am avut ocazia să le 
simţim pe propria piele la East European Comic Con - 
dacă la început Gameleon doar promitea, acum se ţine 
de cuvânt. Tocmai de aceea, am considerat că o discuţie 
cu Vlad Radu, CPO la Gameleon, ar fi mai mult decât po¬ 


trivită. In fond, există posibilitatea ca viitorul nostru ga- 
meristic să fie puternic influenţat de asemenea produse 
cloud based - cel mai probabil, cu rezultate benefice 
atât pentru industrie, cât şi pentru consumatorii dornici 
de conţinut personalizat. 

LEVEL: Nu este prima oară când Gameleon 
poposeşte in paginile revistei LEVEL, dar produsul vos¬ 
tru a trecut prin câteva schimbări majore - un proces 
evolutiv, aş spune. Cum aţi ajuns să optimizaţi adevăra¬ 


tul potenţial al platformei Gameleon, pornind de la dez¬ 
voltarea unui joc (Bugtopia, pentru cititorii noştri)? Care 
a fost momentul revelator? 

VLAD: Gameleon s-a schimbat destul de mult, in¬ 
tr-adevăr, de la primul nostru interviu in Level, şi încă şi 
mai mult de la momentul naşterii.Totul a pornit cu 
Bugtopia: am dezvolat Gameleon întâi ca editor de hărţi 
şi scripturi pentru acel joc Momentul revelator a venit 
când mă jucam cu editorul, într-o pauză, şi cif am hărţi 
complet diferite de Bugtopia. Ţin minte şi acum: un 
joculeţ în care erai rover-ul marţian Curiosity şi te plim¬ 
bai pe Marte, culegând roci şi omorând marţieni mici şi 
verzi. Era o chestie făcută în 10 minute. 

Aceea a fost clipa în care ne-am dat seama de 
potenţialul real al editorului. Ne-am dat seama că 
Gameleon (aşa cum am numit ulterior editorul) are un 
potenţial mult mai mare decât jocul in sine, că oricine 
poate face un RPG într-un timp foarte scurt. 

LEVEL: Este trecerea de la concept la produsul fi¬ 
nit utilizabil, o cale sinuoasă? Strângerea fondurilor ne¬ 
cesare unui proiect avansat şi complex nu cred că este 
un proces prea uşor - cel puţin nu în România. 

VLAD: Pot spune un lucru sigur, nu este un drum 
drept. Ne-am dat seama că vom avea nevoie de fonduri 
şi/sau parteneri pentru a dezvolta Gameleon, şi am în¬ 
ceput în iunie 2012 să mergem la evenimente de pit- 
ching, candidând la multe acceleratoare şi seed câmp¬ 
uri. A fost un an plin, dar, pe scurt am câştigat locul întâi 
la foarte multe evenimente, atât locale (precum Venture 
Connect, Startup Live Bucharest sau How To Web), cât şi 
In străinătate (Startup Câmp Berlin). Dar toate premiile 
acelea şi diplomele de pe perete nu înseamnă nimic, de 
fapt în lumea startup-urilor. Schimbarea a venit când 
am făcut două parteneriate foarte importante: primul, 
cu Mozilla, prin programul lor de accelerare WebFWD - 
şi suntem mândri să hm prima echipa românească ad¬ 
misă in acest program -, iar al doilea este acceleratorul 
de startup-uri Eleven, care au investit in echipă şi pro¬ 
dus şi ne-au facilitat dezvoltarea pe toate planurile, de-a 
lungul celor 3 luni petrecute la ei în Sofia. Mozilla a venit 
cu know-how si networking, Eleven au venit cu mentori 
şi bani. Am absolvit ambele programe de accelerare şi 
cred că ele au fost cei mai importanţi paşi care ne-au 
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adus aşa aproape de finalizarea produsului. 

LEVEL: Cameleon devine o piatformă folositoare 
în dezvoltarea jocurilor, definită prin uşurinţa In utiiizare 
şi suportul nativ ai unor tehnologii inovatoare. Cât de 
receptiv a fost pubiicul din ţară ia campania voastră 
open beta? 

VLAD: Am reuşit să strângem o comunitate foarte 
receptivă in ţară, in mare parte datorită publicităţii de 
care ne-am bucurat dar şi datorită evenimenteior gen 
East European Comic Con, din Bucureşti, unde am 
interacţionat direct cu viitorii useri. Când am pornit beta- 
ul, am avut oameni înscrişi de peste tot nu numai din 
ţară. Avem 200 de oameni in beta-ui privat şi 880 de con¬ 
turi pe varianta live a Editorului beta. Avem oameni 
entuziasmaţi care vin de două ori pe săptămână in birou 
pentru beta-ul privat şi oameni care işi iasă feedback-ui 
pe forum. Per totai, receptivitatea a fost incredibii de 
bună şi avem marele noroc că oamenilor le place 
Cameleon aşa cum e. Feedback-ul nu schimbă in mod se¬ 
rios funcţionalitatea sau conceptele din spatele funcţiilor 
lui, ceea ce e bine. înseamnă că e bine gândit din start şi, 
mai important că e intuitiv şi uşor de inţeies şi de folosit 



LEVEL: Tehnoiogia HTML5 şi cross-piatforming-ui 
nativ sună foarte bine, dar cât de avansate pot fi jocurile 
sau aplicaţiile realizate foiosind Cameieon? Am putea 
juca vreodată un RPC sau un RTS dezvoltat Integral folo¬ 
sind platforma voastră, in fereastra unui browser, de pe 
orice dispozitiv conectat la internet? 



VLAD: Răspunsul scurt: da! Am făcut-o chiar noi. 
Am recreat o mare parte din Actul I din Diablo 2 (Rogue 
Encampment-ul siWildemess-ul din jur) 100% in 
Cameleon, folosind şi câteva tool-uri de modding găsite 
pe comunităţile şi forumurile de Diablo 2. Când spun to- 
ol-uri de modding mă refer exclusiv la programe cu care 
am extras modelele de player şi monştri şi texturile de 
hărţi, lucruri altfel greu de obţinut din engine. Restul 
însă, crearea de hartă, scriptarea, crearea de obiecte izo- 
metrice si atribuirea de skin-uri, totul e în Cameleon. Şl 
a durat doar două zile jumătate - incredibil de puţin. Ai 
întrebat cât de avansate pot fi jocurile făcute cu 
Cameleon - in primul rând, la fel de avansate precum 
Diablo 2. Iar acest Diablo 2 este in browser, vă 
reamintesc! 

Se poate şi mai mult de atât. Cameleon a moştenit 
de la incarnarea sa iniţială ca editor pentru BugTopia, 
toate funcţiile destinate acelui joc. Bugtopia a fost şi el 
revoluţionar ca idee, voiam să facem un MMO cu 
posibilităţile din World of Warcraft, doar că lightweight şi 
in browser. De aceea, Bugtopia are toate feature-urile in¬ 
teresante dintr-un MMO veritabil: arene, battleground- 
uri, dungeon-uri. Talent Trees, 3 clase, 6 specializări, 2 
facţiuni, 6 rase, chat, vrăji, arme, armuri, vendor, auction 
house... tot ce trebuie. Poţi face un joc cu toate acestea, 
poţi atinge complexitatea titlurilor mari. 
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LEVEL: Intr-o lume a Jocurilor inlănfultă de ORM, 
voi aţi ales calea Open Source. Această decizie este re¬ 
marcabilă şl merită aplaudată, dar prin ce mijloace va ră¬ 
mâne Cameleon o platformă mereu performantă, me¬ 
reu cu un pas înainte? Aveţi de gând să investiţi pe 
tennen lung în acest produs? 

VLAD: Investim in fiecare zl In Cameleon şl cău¬ 
tăm parteneri şi investitori zilnic pentru a creşte valoa¬ 
rea produsului. Realmul de joc e open source (serverul), 
dar editorul e closed: In asta constă valoarea Cameleon 
şi In capacitatea de a genera jocuri rapid. Realmul se 
poate.hackui* se poate modifica, iar realmul determină 
comportamentul jocului, regulile, mecanicile etc Asta 
înseamnă că, dacă tu vrei să faci un joc cu un feature 
care nu e suportat pe moment de Cameleon sau vrei să 
e^inzi dincolo de posibilităţile editorului, poţi.hackul’ 
realmul ca jocul tău să facă ce vrei tu. 

Cum va rămâne Cameleon cu un pas înainte? In 
primul rând, prin dezvoltare continuă. Vom îmbrăţişa 
tehnologiile noi (cum ar fi randarea 3D nativă in brow- 


ser, şi deci suport pentru jocuri full 3D In Cameleon) şl 
vom crea funcţii şi soluţii noi pentru editor. Cameleon 
va fi un produs viu, care va creşte, se va dezvolta. In al 
doilea rând, dar nu mai puţin Important, ne vom dezvol¬ 
ta din cauza comunităţii, care credem noi că va veni me¬ 
reu cu cereri noi, cu feedback indispensabil, cu soluţii, 
hack-uri, îmbunătăţiri - acesta este marele avantaj al 
unei comunităţi, mai ales una pentru un produs open 

LEVEL: Intr-o notă personală, mărturisesc că ide- 
ea de home made MMO mă încântă. A fost Cameleon 
gândit in special pentru jocurile sociale? 

VLAD; Da, cu siguranţă. Cameleon face jocuri 
care sunt multiplayer In mod Implicit Nu înseamnă că 
nu poţi face single player, ci doar că poţi face foarte uşor 
şi foarte rapid jocuri care pot fi jucate si apreciate de mii 
de oameni simultan. Sunt jocuri ce pot fi legate şl la 
reţelele sociale precum Facebook, evident; noi am văzut 
mereu Cameleon ca pe un proiect unde comunitatea 
este piatra de temelie. Aplicăm principii similare şi la jo¬ 


curile ce pot fi făcute cu el, pentru că noi înşine suntem 
gameri şl fani ai jocurilor tip MMO şi multiplayer (de la 
WoVif până la StarCraft 2 sau League of Legends). 

LEVEL: Sunt jocurile singura aplicaţie practică a 
platformei? 

VLAD: O să-ţi răspund aşa: cu Cameleon poţi face 
numai jocuri, dar distracţia nu e singura aplicaţie practi¬ 
că a jocurilor făcute cu Cameleon. 

Din cauza naturii sale uşor de folosit şi intuitivităţii 
Editorului, II pot folosi, de exemplu, educatorii, 
învăţătorii şi profesorii pentru a crea jocuri educaţionale, 
transformând o lecţie în ceva Interactiv, distractiv, ce 
reţine atenţia copiilor. De asemenea, un tată sau o 
mamă pot face un joc pentru aniversarea copiilor lor, 
practic, peste weekend. Un angajator poate dezmorţi 
atmosfera din firmă cu un joc între angajaţi, cu puncte şi 
leaderboards. Ii poţi face o declaraţie de dragoste lubi- 
tei/iubitului printr-un joculeţ. 

Ideea e că noi vedem Cameleon ca pe democrati¬ 
zarea creaţiei de jocuri. Vrem să luăm această artă din 
mâna elitei de developeri şi s-o aducem la nivelul mase¬ 
lor, să o facem crowdsourced. Are aplicaţii în marketing 
şi advertising (poţi itera rapid jocuri pentru campanii 
publicitare, de exemplu), in educaţie. In gamihcatlon, 
chiar şi în viaţa de zi cu zi. In relaţii. E vorba de interacti- 
vitate, până la urmă, de legăturile pe care le fac oamenii 
între ei, şi de forţa creativă a milioane de oameni. Joaca 
e oricum ceva natural, ceva universal. 

LEVEL: Ce reacţii aţi stârnit in afara ţării prin inter¬ 
mediul campaniei de promovare şl prezentare? Sunt 
străinii mai receptivi la astfel de tehnologii 
promiţătoare? 

VLAD: Da şi nu. Ceeks entuziasmaţi există in orice 
ţară, şi la noi, şl In străinătate. In general, cu cât te duci 
mai mult spre Vest, publicul e un pic mai educat In ceea 
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ce priveşte tehnologia si softul existent deja in lume, au 
imediat ceva cu care pot compara Cameleon, dacă nu ca 
scop, măcar referitor la concept - asta duce uneori la o 
reacţie mai puţin entuziasmată, dar nu e deloc o regulă 
generală, ci mai degrabă oamenii aceia ştiu ce zici şi 
despre ce vorbeşti cănd descrii produsul. Nu !i poţi duce 
cu zăhărelul, sunt versaţi cu Unity şi alte programe simi¬ 
lare, deci ai face bine să livrezi promisiunile făcute! 
Personal, am rămas cu senzaţia că userii din ţară sunt 
mai puţin entuziasmaţi de tehnologia din spate, decăt 
de aplicaţiile practice şi de inovaţia intuitivităţii. Cred că 
aici e singura diferenţă, dacă e vreuna intr-adevăr. De al¬ 
tfel, reacţiile de la Comic Con comparate cu cele de la, să 
zicem, Pyrkon (un eveniment de vreo 4 ori mai mare de¬ 
căt Comic Con-ul din Bucureşti, in Polonia) au fost cam 
la fel. Gameril şl alţi geeks vorbesc toţi aceeaşi limbă, o 
limbă universală şi globală pe care o vorbim şi noi, cei 
din echipă - din fericire. 

LEVEL: In cât timp preconizaţi că vom vedea pri¬ 
mul hub Online cu jocuri realizate folosind Cameleon? 

VLAD: Sperăm să lansăm Cameleon in varianta fi¬ 
nală după terminarea Beta-ului, adică in vreo 2-3 luni. 
Cănd ii vom lansa, va fi mai mult decăt un serviciu de fă¬ 
cut jocuri în cloud: va fi un portal, un hub care va conţine 
şi Asset Market-ul (e un fel de app store, unde userii pot 
licita asset-urile create pentru jocurile lor, de la skin-uri şi 
animaţii la scripturi, sunete sau hărţi complete), care va 
antrena şi centraliza comunitatea. Această comunitate va 
putea să facă schimburi, să lucreze impreună, va aduce şi 
artişti sau sunetişti, sau programatori care nu vor fi acolo 
neapărat să tşi facă un joc, ci să se bucure de Asset 
Market şi de faptul că îşi pot monetiza skili-urile sau II 
pot ajuta pe creatorii de jocuri care nu au asemenea skill- 
uri. Pe scurt, sperăm ca intr-un număr de luni ce se pot 
număra pe degetele de la o mână, să vedem un astfel de 
hub cu jocuri si creatori de jocuri. 

LEVEL: Poate fi Cameleon privit ca un.joc creator 
de Jocuri'? Există o oarecare asemănare conceptuală în¬ 


tre titluri precum Minecraft sau Project Spark şi 
Cameleon? 

VLAD: Cameleon nu este un joc - el este doar o 
platformă în cloud, spre deosebire de Minecraft, care 
este un joc intr-un joc Sigur, a face jocuri in Cameleon 
este uneori o joacă, dar asemănările cu Minecraft sau 
Spark există mal degrabă la nivel fundamental, ceea ce 
eu numesc Principiul Lego. Dă-i unui om ceea ce Lego a 
oferit şi anume nişte cărămizi, nişte unităţi de bază care 
pot fi îmbinate in mii de moduri, şi vei găsi creativitate 
nebănuită. Pe principiul acesta funcţionează Cameleon 
sau Minecraft: ca un joc lego - lei elemente simple şi le 
combini cum vrei tu, intr-un mod intuitiv, juc'ăndu-te. 
Este ceva sandbox, o planşă curată cu care te poţi juca şi 
poţi crea ce vrei - şi, mai mult de atăt poţi oferi creaţia 
ta altor mii de jucători. 

LEVEL: Finalmente, poţi adăuga căteva informaţii 
suplimentare, de interes pentru cititorii noştri? Noi iţi 
mulţumim pentru timpul acordat şi dorim întregii echipe 
Cameleon un viitor plin de realizări, sperăm noi benefice 


universului gameristic şl, nu in ultimul rănd, jucătorilor. 

VLAD: In primul rând, procesul de testare este un 
proces continuu, iar cine doreşte să devină tester privat 
să vină la noi in birou sau să testeze editorul Online, este 
binevenit. Căutăm tester! mereu, şi cititorii sunt 
încurajaţi să participe la modelarea acestui produs. Cei 
înscrişi în beta-ul privat vor primi un cont full-feature la 
terminarea beta-ului, de asemenea! Trebuie doar să ne 
contacteze (la vlad@gameleon.co) sau să caute linkuri 
utile pe site (www.gameleon.co) ori pe Facebook. 

Suntem mereu deschişi intrebărilor sau sugestiilor, 
şi cei interesaţi sunt încurajaţi să ne dea un mesaj pe fa¬ 
cebook, pe pagina oficială sau un mail la contact@iga- 
meleon.co. 

Aşadar, Cameleon seamănă tot mal mult cu o so¬ 
luţie destinată dezvoltatorilor individuali, un fel de fa¬ 
brică indie DIY dusă la extrem. Or, acest lucru nu poate 
decăt să ne bucure. Aşteptăm in continuare veşti din 
partea echipei Cameleon şi vom urmări cu atenţie evo¬ 
luţia platformei lor cloud. Pănă atunci, kudos! ► Aidan 








D upâ miriadele de teste minuţioase }l studii de OC 
împinse la llmitS, a sosit timpul pentru o prezenta¬ 
re oarecum diferită a uneia dintre cele mal performante 
plăci video marca Asus, construite pe platformă Nvidia - 
o prezentare mai apropiată de realitatea cotidiană a ga- 
ţţ^rilor autohtoni. Următoarea expunere editorială cau¬ 
tă, pe lăngă analiza pur tehnică, elucidarea chestiunii 
upgrade-ului de sistem. Posesorii unor PC-uri high t 
cunosc prea bine problema înlocuirii 
componentelor şi costurile financia¬ 
re implicate, deşi generaţia 
actuală de console a 
reuşit cimenta- 


standard 
de cerinţe pen- 
perioadă foarte lungă ' de timp. Voi în¬ 
cerca să-mi argumentez te- oria căt mai simplu 
cu putinţă: un PC dotat cu componente de acum trei ani 


poate rula la nivel minim - cu puţin efort şl un vărf de 
overclocking - majoritatea titlurilor pretenţioase din 
2013, datorită utilizării continue, pe scară largă, a unor 
motoare grafice deja îmbătrânite. Vorbesc din proprie 
experienţă. Limitele unui engine cum este Unreal 3 au 
fost atinse de ceva vreme, singurul progres sesizabil fi¬ 
ind optimizarea sporită. In lipsa interesului comercial al 
dezvoltatorilor de jocuri pentru iubitul nostru calculator, 
console- evoluţiei - or, 

când a evoluat ulti- 

guraţia 
PS3-ului 
de lăngă te¬ 
levizorul din 
sufragerie? 
Generaţia X360/PS3 
fost fără doar şi poate, ge¬ 
neraţia motoarelor Unreal, Anvil, 

IW Engine, EGO Engine, RAGE sau 
CryENGINE 3. Toate sunt perfect acordate 
funcţionării pe hardware-ul consolelor, deşi le pu¬ 
tem vedea dezlănţuite la potenţialul absolut numai pe 
un PC (de altfel, mediul in care au luat naştere). 
Comparativ cu anii de glorie 1994-1999 - când cerinţele 
jocurilor creşteau exponenţial şi termenul.progres' nu 
avea un sens comun cu.optimizare' -, prezentul nostru 


nu se schimbă, ci se transformă. Aşadar, este justificat 
un upgrade grafic substanţial acum, in ajunul unei noi 
epoci glorioase? 

Următorul pas 

De fapt acum mai mult ca niciodată! Oferta de 
componente disponibilă in prezent asigură o plajă vastă 
de posibile opţiuni pentru îmbunătăţirea PC-ului, Iar 
Asus se află in avangarda producătorilor dispuşi la inves¬ 
tiţii substanţiale în cercetarea de tehnologii noi, gândite 
special pentru gameri. Viziunea lor asupra fantasticei 
NVidia GTX 770 este specială din foarte multe punae de 
vedere. Mă aflu la primul contact .intim' cu o reprezen¬ 
tantă a seriei 700, insă nu a fost deloc dificil să mă las 
momit de construcţia robustă, bazată pe arhitectura de 
răcire OirectCU IISSU. Sistemul brevetat de Asus conţine 
două heatpipe-uri din cupru In formă de.S' şi unul in 
forma literei .U'. Placate cu nichel pentru a evita degra¬ 
darea, acestea vin în contact direct cu socket-ul GPU, di¬ 
sipând apoi căldura in radiatorul imens. întreg ansam¬ 
blul este ventilat cu ajutorul a două coolere, dotate cu 
lamele atent calibrate fonic Din punctul de vedere al 
sistemului de răcire, Asus GTX 770 DirectCU II (X de¬ 
monstrează un nivel de performanţă acceptabil, tempe¬ 
ratura oscilănd între 30-3S°C (idie) şi 75-80'C (full load). 
Pragul de +/- 5°C depinde integral de ventilaţia eficientă 
şi fluxul de aer rece prezent în carcasă. Altminteri, cifrele 
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PCB-ul, văzut fără backplate. 



sunt normale pentru o placă bazată pe cipul GK104, ace¬ 
laşi folosit în modelele GeForce GTX 680 şl GeForce GTX 
670. Ultima versiune GPU-Z identifică viteza procesoru¬ 
lui grafic la valoarea de 10S9MHz, cu un boost speed Im¬ 
plicit de 1111 MHz. Viteze similare sunt Indicate şi in 
monitorul aplicaţiei GPU Tweak (despre care vom diKU- 
ta pe larg Imediat). Cei doi gigaoaeţi de memorie 
GDDRS sunt tactaţi la incredibila valoare de 7GHz, rezul¬ 
tând o lăţime de bandă impresionantă, prin interfaţa 
256-bit: 224 GB/s. Deşi modelul fabricat de Asus pleacă 
din fabrică cu un overclocking modest, PCB-ul regăndit 
şl VRM-ul rezistent uşurează munca maniacilor, făcând 
posibilă atingerea unor viteze mult mai mari. Eu nu 
m-am încumetat la asemenea experimente de tehno- 
manţie, dar am abuzat de setarea manuală a turaţiei 
ventilatoarelor. Chiar şl la viteza maximă de rotaţie, zgo¬ 
motul rămâne in limite tolerabile, fiind foarte puţin su¬ 
părător. Personal, nu pun mare accent pe vuie¬ 
tul izbucnit din unitatea centrală, dar cel cu 
urechile sensibile vor aprecia cu sigu¬ 
ranţă caracterul tăcut al plăcii. Cât des¬ 
pre design, Asus Gefbrce GTX 770 
DirectCU IIOC este un bastion al stilului 
futurist, funcţional, dinamic, ce te duce 
repede cu gândul la stadioane dedicate 
sportului electronic arhipline. 

Dominată de un strat negru mat şi 
un backplate metalic la fel de întu¬ 
necat, bestia celor de la Asus este 
străbătută - asemenea maşinilor 
sport furioase - de trei dungi para¬ 
lele roşii, reliefate. Construcţia parţi¬ 


al metalică şi conformaţia dual Slot II con¬ 
feră o greutate ridicată, aşa că prinderea ei în 
şuruburi trebuie atent efectuată la montare. De 
asemenea, alimentarea cu energie electrică se realizea¬ 
ză prin intermediul unor conectori cu opt, respectiv şase 
pini (fabricantul recomandă o sursă True Power de mini¬ 
mum 600W). Mal mult, am apreciat prezenţa ledurilor 
cu rol Indicator în apropierea prizelor, culoarea verde 
semnalând o tensiune suficientă pe fire. Panoul din spa¬ 
te include două ieşiri DVI, un port HDMI şl o Ieşire de tip 
DisplayPort. S-ar putea spune că partea de conectică su¬ 
feră, insă câţi dintre noi folosesc în mod regulat două 
sau mal multe monitoare? Aş vrea să cobor puţin ancora 
către abisurile realităţii. Intr-o lume Idilică, toţi deţinem 
sisteme răcite cu apă, patru plăci video legate in SLI şi 
şase monitoare 3D, peste care tronează cel mai infipt 
procesor imaginabil. Ei bine, lucrurile nu stau mereu aşa. 

Level a fost dintotdeauna o revistă apropiată de citi¬ 




tori - in literă şi spirit -, aşa că am o anumită datorie 
morală faţă de.proletariatul calculatorului*. De ce? 
Fiindcă ne aflăm în permanentă căutare de soluţii prac¬ 
tice, fezabile. Esenţialmente, GTX 770 nu face parte din 
categoria componentelor uber-scumpe. Această placă 
video îşi cunoaşte bine publicul ţintă şi rămâne cu pi¬ 
cioarele pe pământ. Nu mă înţelegeţi greşit, nu se pune 
problema unui preţ realmente ignorabil, de pomană, ci 
a unui raport calitate/preţ pozitiv. Astfel, îmbunătăţirea 
sistemului devine justificabilă a priori, mulţumită plusu¬ 
lui simţitor de performanţă dobândit prin intermediul 
unei investiţii inteligente, pe termen lung. Alături de un 
procesor relativ performant, o cantitate de memorie 
RAM suficientă şi o placă de bază fiabilă (preferabil do¬ 
tată cu un Slot PCI Express 3.0), Asus GTX 770 DirectCU II 
OC reprezintă alegerea perfectă. 

Geeky Nerdgasmic Stuff? ^ 
Avem! 

Indiferent că sunteţi overclockeri fanatici sau doar 
gameri entuziaşti, unealta de monitorizare şi supratac- 
tare GPU Tweak este o soluţie intuitivă şl praaică. Deşi 
funcţionează împreună cu orice model de placă video, 
softul de tweaking marca Asus îl vine ca o mănuşă GTX- 
ului 770. Interfaţa curată, uşor de înţeles, permite mani¬ 
pularea directă a frecvenţelor procesorului şi memoriei 
grafice prin intermediul câtorva cllcuri. Cunoscătorii pot 
accesa chiar şi valorile voltajului sau viteza ventilatoare¬ 
lor, fără bătăi de cap. Chiar dacă nu recomand mutilarea 
componentelor cu un OC de mântuială, GPU Tweak e 
potrivită experimentării sensibile. începeţi întotdeauna 
prin a ridica frecvenţele cu paşi 
mărunţi, urmaţi de un 
I test prelungit de 
stabilitate, altfel 
vă asumaţi riscuri 
absolut inutile. 
Oricum, la drept vor¬ 
bind, pentru cel care 
joacă la rezoluţii lOBOp, 
Asus GTX 770 DirectCU II 
(X nu necesită o tactare 
suplimentară faţă de cea 
prezentă din fabricaţie. Pe 
sistemul meu modest, gâtuit de 
un procesor AMD ancestral, placa a rulat lejer jocuri ca 
Rage sau Crysis 2 la o rată medie de 40+ fps, folosind re¬ 
zoluţia nativă a monitorului (1920x1080) şi un nivel al 
detaliilor medium spre high. Pe lângă aşta, am găsit mo¬ 
nitorizarea in timp reaî a temperaturii ca fiind extrem de 
utilă in condiţiile verii toride. Tehnologiile proprietare 
NVidia - cum sunt PhysX, GPU Boost 2.0 si 3D Vision - 
facilitează o experienţă de gaming fără cusur. Placa utili¬ 
zează cu dibăcie resursele aflate la dispoziţie, astfel încât 
procesarea grafică şi fizică se realizează la o viteză ridica¬ 
tă, cu un consum de energie optim pentru o unitate sin- 
gle core, factory overclocked. Asus Gefbrce GTX 770 
DirectCU II primeşte o caldă recomandare din partea 
mea. Momentan, puţine alte plăci video pot asigura lon¬ 
gevitatea şi eficacitatea unui upgrade, ţinând cont de 
costurile Implicate şi sporul de performanţă pură obţi¬ 
nut. Go for it ► Aidan 
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Genius Maurus X 

Tot mai aproape de perfecţiune, în regim low-cost 


A flate în căutarea unei proaspete identităţi, perife- 
riceie Genius destinate gaming-ului se apropie cu 
paşi repezi de nivelul calitativ ridicat, necesar satisface¬ 
rii cerinţelor exigente venite din partea jucătorilor 
hardcore. Dacă în ediţia trecută am prezentat un alt 
mouse Genius bun - dar nici pe departe fantastic -, 
vom face acum cunoştinţă cu Maurus X, un produs aflat dii, greutăţile încorporate ar putea trece 
foarte aproape de cea mai înaltă treaptă valorică, mul¬ 
ţumită designului, construcţiei robuste şi funcţiilor 
avansate. Deşi nu vorbim despre un Naga sau un Kone, 

Genius Maurus X ţine piept cu brio titanilor, compor- 
tăndu-se foarte bine chiar şi in cele mai dure condiţii. 


pisicilor de mare, acest mouse ambidextru şade 
fel de bine în oricare mână.,Aripioarele” plasate 
la bază măresc suprafaţa de contact cu pad-ul, 
susţinănd opozabilul şi degetul mic, in priza 
palm rest, pe două zone cauciucate. Poziţia 
mâinii este naturală şl comodă, butoanele 
laterale - programabile din softul dedicat 
- putând fi utilizate la fel de uşor precum 
cele principale. In ciuda dimensiunilor me- 




Trimite cuvântui CARTE prin sms ia numărui 7555 CHLP 

şi poţi comanda oricare dintre cărţiie coiecţiei CHIP Kompakt. ^ ^ ^ 0 



Costul de expediţie este 
inclus in preţul SMS-ului. 
După trimiterea SMS-ului. 
un operator al editurii 
noastre vă va contacta pe 
numărul de pe care a fost 
trimis mesajul, pentru a 
prelua titlul cărţii dorite şi 
adresa la care să o primiţi. 
Informaţii suplimentare pe 
www.chip.ro/smssau la 
telefon 0741-248348 


NOTĂ; Preţurile din ofertă 
sunt valabile in limita 
stocurilor disponibile ţi pot fi 
modificate in orice moment, 
fără o notificare prealabilă! 


Tarif SMS: 

6 EUR plus TVA 

in oricare dintre reţelele 
Orange, Vodafone sau Cosmo 
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Cărţile din colecţia HÎII? KOMPAKT pot fi comandate şi online pe www.chip.ro/librarie 
sau pot fi achiziţionate din magazine, librării sau online: 





m GMAG 

eartur»»tl 


Libr^nC’Uet 


e 


Abonamente „BONUS” | 


Revista 

Doresc 

abonamentul 

inceapândculuna: 

Numâr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente > 
preţ unitar abona¬ 
ment) ! 

Coniiiirutionllm la adt«a http 

cNpjonibiMl* talonul de aboiw 

irimileţi aceasU pagina contpl 

CHIP CU DVD - 6 apariţii 



75.00 lei 



CHIP CU DVD 12 apariţii * 0 carte din colecţia CHIP Kompakt ia alegere 



125.48 lei 


pe emdilldddresd abonament» 

ro.pefaxUfHjm»rul026M1S1S8 
poştă b adresa: Bădescu Ioana. 

CHIP cu DVD-12 apariţii + BONUS oCard ton», micro SDSCB* adaptor 



137.00 lei 



LEVa - 6 apariţii 



75.00 lei 


bb 

LEVEL 12 apariţii « 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 


LEVEL - 12 apariţii + BONUS ° Cardfcro» micro SO 8CB ♦ adaptor 



144.00 lei 


Bata se poate efectul 

BL'.. 1111 n* 

Berji^^ IL j¥jr_ 

FOTO VIDEO-6 apariţii 



60.00 lei 


FOTO VIDEO 12 apariţii * 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



107.98 lei 



FOTO VIDEO - 12 apariţii + BONUS ^ cârd hama. micro SD 8CB ♦ adaptor 



119.00 lei 


1 Total general de plată: 
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. _» 

iline talonul 


trimiteţi talonul alăturat prin fax 1 

^ mm _■!—■— 



Bk 

Iertau (tBauita « (lan 3 0 Mata Onnui^ 

cod Poştali 1 ■ ■ n n iJudeţ] 

loae $ sa'4 «oto In bas * (lae a 3 0 Hirta Ciniiua^ 

IiiPfnn U e-mail 1 - 

ptBedBileal UBfcWa6?7 * 2001*(W 

rtimwileaiiB,(ltnBvBtit*0(iiB(it* 

aţe» 3 0 Mah Omiuiaios SL oei. CW 501530 Bbsw. ^ 
02684isisa 3 D IMi llnmiKalas a ta toii n 

ikMocaiaaaînnrialMfrlOCPsiibiuiiiniiaTOZ 

jAm Dlătig Bei în data mandatul poştal/ordinul de plată nrj_ 
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Exploi 



















<> sitepoint 


Pregătite Să cucerească Europa 


M Cloud-ul ne ajuîă să ţinem minte 
\ iucrurile importante 

i|wiND0WS8.1 

Ipreview^ 


Tehnki de 

DESICN HTML 


Soluţiile potrivite pentru 
orice situaţie 


Haosul actualizărilor 


PACHET PROMOTIONAL 
















